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This Community Service Activity (PKM) aims to; (1)
providing an introduction to education staff at SVIPN
3 Mranggen regarding Virtual Reality media as an
alternative learning media, school promotion media,
library media, and (2) training SVIPN 3 Mranggen
education staff to be able to utilize renewable media
in laboratories, administration and libraries . The
methods applied in this service program are
presentation methods, demonstration methods, and
practical methods. The presentation method isapplied
in the introduction of hypermedia software using the
millealab application, its benefits, and its application
in making virtual reality-based media, demonstration
methods regarding the operationalization of
programs and practical methods where educational
staff practice directly making learning media
according to their individual needs by utilizing virtual
reality-based media .
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Abstrak

Tahun 2022 merupakan era perubahan yang besar dan mendadak karena pandemic Covid-
19. Sektor pendidikan mengalami dampaknya. Salah satu solusi bagi tenaga kependidikan dalam
mempromosikan sekolahnya dan paraktek di laboratoratorium atau perpustakaan adalah dengan
menggunakan teknologi Virtual Reality sebagai media aternatifnya. Dengan memanfaatkan
media Virtual Realityini, tentu akan membuat pembelgjaran dan pelayanan akademik lebih
menarik, inovatif, dan memberikan imgjinasi Iebih baik bagi siswadalam belgar baik pada waktu
jam belgar atau diluar jam belgar. Tentu sgja kombinasi-kombinasi kegiatan lanjut dengan
pemanfaatan mediaini perlu disiapkan oleh karyawan atau tenaga kependidikan.

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk; (1) memberikan
pengenaan kepada tenaga kependidikan di SMPN 3 Mranggen mengenal media Virtual Reality
sebagal alternative media pembelgjaran, media promosi sekolah, media perpustakaan, dan (2)
melatih tenaga kependidikan SMPN 3 Mranggen untuk mampu memanfaatkan media terbarukan
di laboratorium, Tata Usaha maupun perpustakaan. Metode yang diterapkan dalam program
pengabdian ini, yaitu metode presentasi, metode demonstrasi, dan metode praktik. Metode
presentasi diterapkan dalam pengenalan software hypermedia menggunakan aplikasi millealab,
kemanfaataannya, dan penerapannya dalam pembuatan media berbasis virtual reality, metode
demonstrasi mengenai  pengoperasionalisasian program dan metode praktik dimana tenaga
kependidikan mempraktikkan secara langsung pembuatan media pembelgjaran sesuai kebutuhan
masing-masing dengan pemanfaatan media berbasis virtual reality.

Kata Kunci: Virtual Reality, Inovas Teknologi, Tenaga K ependidikan, Pasca Pandemi Covid 19

l. PENDAHULUAN

Pada tahun 2022 ini seluruh dunia mengalami perubahan kebiasan pasca pandemi Covid-
19. Pandemi Covid-19 adalah krisis kesehatan yang melanda hampir diseluruh penjuru dunia
(Purwanto dkk, 2020:1). Pandemi ini berdampak pada berbagai bidang, salah satunya di
pendidikan. Banyak negara memutuskan untuk sementara menutup sekolah, kampus selama masa
pandemi covid-19 berlangsung dan pasca pandemic ini tidak semua berani melepas kebiasaan
pelayanan pendidikan secara daring. Setigp negara membuat kebijakan untuk mengatasi
permasalahan yang sedang terjadi. Untuk mengatass wabah pandemi Covid-19 semua negara
menerapkan sebuah tindakan sal ah satunya dengan mel akukan gerakan social distancing yaitu jarak
sosial yang dirancang untuk mengurangi interaksi orang-orang dalam komunitas yang lebih luas
(Wilder-Smith & Freedman, 2020:2). Dengan adanya social distancing maka pembelgjaran di
sekolah menjadi terhambat dan tidak bisa dilakukan secaralangsung, hal ini jugajugaberpengaruh
pada pel aksanaan kegiatan Pendidikan dan pelayanan pendidikan.

Pandemic Covid-19 menyebabkan terbitnya pengumuman Kejadian Luar Biasa (KLB)
khususnya dalam bidang pendidikan, sekolah-sekolah diliburkan, kegiatan belgjar mengajar di
sekolah menjadi terganggu, pembelgjaran yang awalnya dilalukan secara tatap muka untuk
sementara tidak bisa dilakukan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka perlu adanya
perubahan desain model pada kegiatan belgjar mengajar untuk menghindari pembelgjaran dengan
tatap muka sebagai upaya untuk mengurangi penyebaran wabah virus covid-19. Kemendikbud
mengel uarkan surat edaran No 4 tahun 2020 tentang pel aksanaan kebijakan pendidikan dalam masa
darurat penyebaran corona virus disease (Covid-19) yang sadah satu isinya adalah belgar dari
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rumah dengan kegiatan pembel g aran secara daring atau jarak jauh. Selama pandemi berlangsung,
Kini pembel ajaran daring telah dilakukan hampir di penjuru dunia (Goldschmidt, 2020:88). Selama
pandemi Covid-19 berlangsung setigp sekolah melaksanakan kegiatan pendidikan dengan
pembelgjaran jarak jauh dan dimasa pasca pandemicini SMPN 3 Mranggen dilakukan secaraluring
dengan protocol K esehatan yang ketat.

SMPN 3 Mranggen Demak juga melaksanakan kegiatan Pendidikan dengan pembelgjaran
jarak jauh. SMPN 3 Mranggen Demak adalah salah satu terkemuka di kabuoaten demak yang terus
tumbuh dan berkembang menjadi pusat pendidikan yang humanis dan modern. Tujuan SMON 3
Mranggen Demak adalah (1) meningkatkan kadar keimanan dan ketagwaan peserta didik; (2)
membentuk peserta didik yang cerdas secara akademik maupun nonakademik; (3) mengantarkan
pesertadidik menuju ke sekolah negeri dan swasta favorit; (4) memberikan bekal teori dan praktik
yang cukup kepada pesertadidik agar cerdas secaraintelektual, emosional dan spiritual; (5) melatih
peserta didik agar dapat mengamalkan garan agama sehingga mempunya sikap yang bijaksana
dalam kehidupan sehari-hari; (6) memberikan bekal kecakapan hidup melalui program
keterampilan yang mengacu pada perkembangan teknologi, olah raga, seni, kepramukaan, dan
karyailmiah sesuai dengan minat dan bakat peserta didik.

Teknologi dan informasi saat ini berkembang dengan pesat. Pemanfaatan teknologi dan
infformasi tidak hanya terbatas pada sarana komunikasi ataupun hiburan semata, tetapi bisa
dimanfaatkan di berbaga bidang, salah satunya di bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi
infformasi di bidang pendidikan salah satunya dijadikan sebagai media pembelgjaran untuk
menunjang proses pembelgaran di sekolah terutama untuk mendukung pembelgjaran jarak jauh.
Media pembelgaran selalu mengikuti perkembangan teknologi, mulai dari teknologi cetak,
audio visual, komputer sampai teknologi gabungan antara teknologi cetak dengan computer
(Arsyad, 2016; Saputro & Saputra, 2019). Saat ini media pembelgjaran hasil gabungan teknologi
cetak dan komputer dapat diwujudkan dengan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtua
Redlity (VR) (Mustagim, 2019). Media pembelgjaran yang digunakan pada saat pembelgjaran
seharusnya disesuaikan dengan perkembangan teknologi informasi yang terjadi saat ini. Salah satu
media pembelgaran yang bisa diterapkan dalam proses pembelgaran yang sesuai dengan
perkembangan revolusi industri 4.0 adalah media pembelgjaran berbasis Virtual Redlity.

Teknologi VR merupakan integrasi elemen digital yang yang ditampilkan secara nyata
(datareal-world) dan mengikuti keadaan lingkungan yang ada di dunianyata sertadapat diterapkan
pada perangkat mobile. Virtual reality sangat membantu dalam mensimulasikan sesuatu yang sulit
untuk dihadirkan secara langsung dalam dunia nyata. Kelebihan utama dari virtual reality adalah
pengalaman yang membuat user merasakan sensasi dunia nyata dalam dunia maya (Pranata,
Santyadiputra& Sindu, 2017). Lingkungan virtual reality pada umumnyamenyajikan pengalaman
visual, yang ditampilkan pada sebuah layar komputer atau melalui sebuah penampil stereokopik,
tapi beberapa smulasi mengikut sertakan tambahan informasi hasil pengindraan, seperti suara
melalui speaker atau headphone.

Kegiatan belgar menggar di SMPN 3 Mranggen Demak yang biasanya dilakukan pasca
pandemic yang biasa daring, kini berganti menjadi kegiatan luring dengan protokol kesehatan yang
ketat. Banyak ketidaksiapan terjadi karena dalam waktu yang singkat, para pendidik dan tenaga
kependidikan harus menyesuaikan diri dengan teknologi yang tersedia sehingga menguras banyak
energi mereka. Di sisi lain, peserta didik juga mengalami kebosanan karena metode pembel g aran
daring yang kurang efektif dan memakan banyak kuota internet. Mereka menginginkan metode
baru yang dapat memberikan kesenangan belgjar dan dapat dibalut dengan teknologi. Salah satu
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solus bagi guru, tenaga kependidikan dan peserta didik adalah dengan menggunakan teknologi
Virtual Redlity sebagai media pembelgjaran yang cocok dengan tuntutan zaman dengan siswa
mampu belgjar di dunia maya dengan realitas seperti di dunia nyata dengan tampilan tigadimens.
Dengan memanfaatkan media Virtual Reality ini, tentu akan membuat pembel gjaran lebih menarik,
inovatif, dan memberikan imgjinasi lebih bagi siswa dalam belgjar di kelas, perpustakaan dan
laboratorium. Tentu sgjakombinasi-kombinasi kegiatan lanjut dengan pemanfaatan mediaini perlu
disiapkan oleh tenaga kependidikan.

Berdasarkan pelaksanaan observas yang dilakukan di SMPN 3 Mranggen Demak
diperoleh bahwa permasalahan prioritas dalam Pendidikan pembelgaran bauran adalah berupa
belum optimalnya penggunaan media pembelgjaran berbasis Virtual Reality. Hal ini sangat
disayangkan mengingat hampir semuaguru, tenaga kependidikan dan siswadi sekolah ini memiliki
ponsel pintar. Potensi ponsel pintar seharusnya dimanfaatkan guru, tenaga kependidikan dan siswa
dalam menunjang proses pembelgjaran. Selama ini ponsel pintar lebih banyak dimanfaatkan untuk
tujuan yang kurang produktif, bahkan negatif oleh para remaga. Menyikapi hal yang tersebut
tentang para guru mengenal keterbatasan-keterbatasan yang mereka miliki, maka tim pengabdian
masyarakat memiliki ide untuk memperkenalkan, memanfaatkan dan menggunakan media
pembelgjaran berbasis Virtual Reality sebagai salah satu aternatif media pembelgaran untuk
menunjang kualitas pelaksaan proses pembel gjaran di pasca pandemic covid 19. Berdasarkan hasil
analisis tersebut, maka kegiatan usaha dalam peningkatan pemahaman dan keterampilan guru dan
tenagakependidikan, tata usaha, |aboran dan pustakawan dalam menggunakan media pembel gjaran
berbasis Virtual Reality dalam bentuk serangkaian kegiatan pelatihan dengan tema *“Pelatihan
Media Terbarukan Berbasis Virtual Reality Bagi Tenaga Kependidikan, Laboran dan
Pustakawan di SMPN 3 Mranggen Demak” telah dilaksanakan.

I. METODE
Adatiga metode yang diterapkan dalam program pengabdian ini, yaitu metode presentas,
metode demonstrasi, dan metode praktik. Metode presentasi diterapkan dalam pengenal an aplikasi
millealab, kemanfaataannya, dan penerapannya dalam pembuatan media pembelgjaran berbasis
Virtual Reality. Metode Demonstrasi mengenal pengoperasian, sosialisasi program dan Metode
Praktik dimana tenaga kependidikan mempraktikkan secara langsung pembuatan media
pembel gjaran sesuai mata pel g aran masing-masing dengan pemanfaatan program millealab.
Adapun langkah yang telah ditempuh dalam kegiatan PKM ini mencakup beberapa tahap berikut
ini.
1. Persiapan
Tahap persiapan merupakan tahap awa sebelum pelaksanaan PKM. Dalam tahap ini
ada beberapa hal yang dilakukan, yakni Koordinasi Internal, dilakukan oleh Tim untuk
merencanakan pelaksanaan secara konseptual, operasional, serta job description masing-
masing anggota, pembuatan Instrumen PKM, seperti lembar presensi, angket, lembar kerja,
persiapan konsumsi, publikasi, lokasi, dokumentasi, dan sebagainya.
2. Pelaksanaan Pelatihan
Tahap ini merupakan tahap pelatihan yang diberikan kepada para tenaga kependidikan
SMPN 3 Mranggen Demak. Pelaksanaan pelatihan ini mencakup
a.  Penygian materi
b. Praktik pembuatan media pembelgjaran berbasis Virtual Reality
c. Penugasan praktik
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d. Pendampingan

e. Evaluas dan Penyempurnaan Karya media belajar, media promosi berbasis Virtual
Reality oleh Tim

f. Refleks dan penutupan program PKM

1.  HASIL

Tim pengabdian dalam mel aksanakan program kemitraan masyarakat ini, pertamakali yang
dilakukan adalah menjalin komunikasi dengan mitra. Mitra dalam PKM ini adalah SMPN 3
Mranggen Demak. Tim pengabdian melakukan komunikasi dengan bapak kepala sekolah SMPN
3 Mranggen Demak. Kegiatan ini bermaksud untuk melakukan diskusi awal terkait pengabdian
yang dilaksanakan. Dari hasil diskusi di peroleh kesepakatan tentang jadwal pelaksanaan kegiatan
pengabdian kepada masyarakat. Sasaran pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini adalah
tenaga kependidikan SMPN 3 Mranggen Demak. Kegiatan Pelatihan Media Terbarukan Berbasis
Virtual Reality Bagi Tenaga Kependidikan, Laboran dan Pustakawan di SMPN 3 Mranggen
Demak ini dilaksanakan sgjak tanggal 12 Agustus 2022. K egiatan dalam program PKM ini meliputi
pemberian workshop dan pelatihan kepada tenaga kependidikan di sekolah tersebut, serta
pembimbingan pembuatan produk hingga produk tersebut selesai dan dapat digunakan seperti yang
diharapkan. Analisis kebutuhan lain untuk pelatihan dan memperoleh solusinya meliputi jadwal
pel aksanaan kegiatan sebanyak 4 kali pertemuan yang dilaksanakan blended dan peserta pelatihan
yang memiliki komitmen untuk kontinyu menjadi peserta pelatihan. Pelaksanaan kegiatan
pelatihan bagi tenaga kependidikan yang diikuti sebanyak 22 orang ini dilaksanakan dengan jadwal
sebagai berikut.

a Pertemuan pertama Selasa, 15 November 2022

b. Pertemuan kedua Rabu, 16 November 2022

C. Pertemuan pertama Selasa, 22 November 2022

d. Pertemuan kedua Rabu, 23 November 2022

Kegiatan ini diawali dengan melakukan dengan sharing ke tenaga kependidikan SMPN 3
Mranggen Demak dalam menghadapi pembelgjaran di masa pasca pandemic seperti ini. Hasll
sharing dengan tenaga kependidikan adalah pembuatan media pembel gjaran belum menggunakan
konsep Virtual Reality. Pembuatan media pembel ajaran dengan Virtual Reality merupakan hal baru
bagi guru-guru SMPN 3 Mranggen Demak sehingga mereka tertarik untuk mengikuti kegiatan
pel atihan hypermediaberbasis Virtual Reality. Jadwal pel aksanaan kegiatan PKM bagi guru SMPN
3 Mranggen Demak disgjikan pada tabel berikut. Kegiatan dilaksanakan secara blended secara
Syncronus dan Asyncronus.

Selama 4 hari pelaksanaan kegiatan, peserta diberikan materi tentang Pembuatan Email,
Membuat akun di Millealab, Menginstal aplikasi Millealab, Praktikum Membuat Media
Pembelgjaran Berbasis Virtual Reality, Membuat Game dengan Aplikasi, Simulas Praktik
Mengagjar dengan menggunakan hypermedia Berbasis Virtual Reality. Di akhir kegiatan, para
tenaga kependidikan wajib membuat hasil praktek membuat media pembelgaran berbasis Virtual
Reality, membuat game dengan aplikasi dan ssmulasi mengajar dengan menggunakan hypermedia
Berbasis Virtual Reality. Kegiatan ini berlangsung lancar dan interaktif. Selama 4 hari melakukan
workshop secara daring, para peserta terlihat aktif dan antusias dalam mengikuti semua kegiatan
dan materi yang diberikan. Hal ini terlihat dari keseriusan para peserta dalam memperhatikan
paparan materi dari tim PKM, dan keaktifan peserta dalam bertanya apabila merasa kurang paham
dengan materi yang disampaikan.
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Untuk mengetahui tingkat keberhasilan kegiatan pengabdian ini, dilakukan evaluasi kepada
peserta pelatihan. Evaluas kepada peserta dilakukan setelah materi ceramah, diskusi dan praktek
selesai diberikan. Evaluas ini untuk mengungkap apakah para tenaga kependidikan SMPN 3
Mranggen Demak telah mampu membuat membuat media pembelgjaran berbasis Virtual Reality,
membuat game dengan aplikasi dan simulasi mengajar dengan menggunakan hypermedia Berbasis
Virtual Reality.

Kendala yang dihadapi oleh para peserta dalam mengikuti pelatihan ini antara lain adalah
kendala sinyal yang kadang kurang mendukung, faktor usia guru yang bervariasi sehingga ada
peserta yang dengan mudah memahami materi, tapi sebagian yang lainnya agak lambat dalam
memahami materi yang dipaparkan. Selain itu, kondisi sarana dan prasarana dari masing- masing
sekolah berbeda-beda, sehingga antara satu peserta dengan yang lainnya juga berbeda dalam
mempraktikkan media pembelgjaran berbasis Virtual Reality di kelas masing-masing. Kurangnya
pengalaman dalam membuat media pembelgaran menyebabkan para peserta terhambat untuk
membuat media pembel gjaran.

Setelah pengabdian ini diharapkan tenaga kependidikan dapat memposisikan media
pembelgaran sebagai salah satu komponen penting dari suatu proses pembelgjaran. Media
pembelgaran memiliki peranan yang strategis dalam upaya pemerolehan hasil belgar yang
optimal. Media pembelgaran berperan penting dalam meningkatkan efektivitas dan efisiens
pembelgaran. tenaga kependidikan senantiasa dituntut agar mampu mengembangkan dan
menggunakan aat-alat pembelgaran yang tersedia di sekolah sesua dengan tuntutan
perkembangan zaman. Selain itu, setelah pelatihan ini diharapkan tenaga kependidikan telah
mengetahui macam-macam media pembelgjaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi
informasi di era Revolus Industri 5.0 yang siap diaplikasikan dalam pembelgaran didalam dan
diluar kelas.

Y WORKSHOP 8
DoAY e op At LABSRAN, DAN LAYANAN RIS

FFSMP NEGERI 3 MRANGGEN
TAHUN PELAJARAN 2022/2023

Gambar 1. Sosialisasi program virtua reality bagi tenaga kependidikan
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V. DISKUSI

Daam pembuatan media pembelgjaran dan media promosi bagi tenaga kependidikan,
laboran dan pustakawan ini dilatih oleh expert pertama dibidang akuntans dari universitas
STEKOM atau tata usaha dan expert kedua dibidang teknol ogi pembelgjaran dari Universitas PGRI
Semarang, dalam pendampingan pembuatan media pembelgjaran dan media promosi berbasis
virtual reality berjalan dengan lancar dan kami tim pendamping sampai sekarang masih
mendampingi mereka bapak ibu tenaga kependidikan SMPN 3 Mranggen dalam ha promosi
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sekolah berbasis virtual redlity dan kegiatan tata usaha beserta laboran yang sangat senang
mendapatkan ilmu ini, bapak ibu tenaga kependidikan, tata usaha, pustakawan dan laboran sangat
terbantu dengan adanya virtual readlity ini, hal ini dibuktikan 95% peserta pelatihan ini sangat
senang mendapatkan ilmu baru dalam membuat suplemen media pembel gjaran bagi bapak ibu guru
yang mengajar di laboratorium dan di perpustakaan, hal ini sesuai dengan pengabdian sebelumnya
oleh Asikin, N., Nevrita, N., & Alpindo, O. (2019), yang menunjukkan bahwa dengan Pelatihan
tentang pemanfaatan media pembelgaran berbasis virtua reality untuk guru-guru IPA kota
Tanjungpinang mampu meningkatkan motivasi bapak ibu guru dalam menciptakan pembelgaran
yang menarik bagi siswa, kemudian diperkuat oleh Veronica, T., & Firdaus, M. F. (2020), yang
menjelaskan bahwa dengan Aplikasi Pelatihan Hidroponik Berbasis Virtual Redlity Studi Kasus
Pada Hidroponik menjadikan pengusahahidroponik menjadi lebih termotivasi dalam menampilkan
pemasarannya secara virtual yang sangat dibutuhkan pelanggan dalam melihat spesifikasi produk
yang dihasilkan pengrajin hidroponik, kemudian Helmie, J., Nurviyani, V., Ristiani, |., Taufik, M.
S., & Mulyana, A. (2022). Menjelaskan bahwa dengan Pelatihan Implementasi Virtual Reality
(VR) Sebaga Media Pembelgaran Berbasis Digital mampu Mengembangkan Kompetensi
Pedagogik Guru-Guru SD di Kecamatan Cipanas yang sebelumnya bapak ibu guru SD ini belum
pernah mengenal apaitu virtual reality yang sangat membantu anak mengenali suatu benda secara
virtual yang menarik untuk dikenalkan siswa, seperti Menara eifel, magjidil haram di mekkah dan
lain-lain yang bisa divirtualkan tanpa harus mengajak siswa ke lokasi sesungguhnya.

V. KESIMPULAN

SMPN 3 Mranggen Demak responsif dan mendukung seluruh kegiatan Program Kemitraan
Masyarakat (PKM) ini terlihat dari para pesertaterlihat aktif dan antusias dalam mengikuti semua
kegiatan dan materi yang diberikan. Dalam kegiatan pelatihan pembuatan media terbarukan
berbasis Virtual Reality bagi para tenaga kependidikan, laboran dan pustakawan penting karena
dapat menunjang karir bapak ibu tenaga kependidikan dalam menghadapi Era Revolusi Industri
5.0.
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