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Abstrak
Revisi 17/04/2026;

Diterima 17/04/2026; . . . .
Publish 25/04/2026 Kegiatan pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan untuk

meningkatkan literasi teknologi kepada para guru sekolah
dasar Indonesia Interaktif Standard School (IISS) Malang
dalam memanfaatkan teknolog imersif, yaitu Virtual Reality
(VR), Augmented Reality (AR), dan Mixed Reality (MR), untuk
medukung pembelajaran inovatif. Urgensi kegiatan ini berawal
dari adanya kesenjangan pemahaman teknologi antara guru
sebagai digital immigrant dan siswa sebagai digital native, yang
berpotensi menghambat optimalisasi pembelajaran berbasis
teknologi digital. Kegiatan ini dilakukan melalui program
sosialisasi, pelatihan tentang konsep Metaverse dan teknologi
imersif, seminar interaktif, demonstrasi, simulasi, dan praktik
terbimbing, dengan evaluasi berdasarkan observasi dan
diskusi reflektif. Hasil pelaksanaan kegiatan menunjukkan
meningkatnya pemahaman konseptual guru dan kesiapan awal
untuk memadukan teknologi imersif ke dalam ruang kelas.
Guru menunjukkan keterlibatan yang baik dan kemampuan
untuk merancang skenario pembelajaran imersif berbasis
teknologi yang sesuai untuk pendidikan dasar. Dukungan yang
kuat dari manajemen sekolah berkontribusi pada
keberlanjutan program. Program ini diharapkan berperan
sebagai model awal bagi perpaduan teknologi imersif yang
kontekstual dan berlanjut pada tingkat pendidikan dasar.
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Analisis Situasi

Perkembangan pesat dalam teknologi digital telah membuka peluang transformatif dalam
pendidikan, salah satunya melalui Metaverse, sebuah lingkungan virtual tiga dimensi yang
menyatukan interaksi sosial, ekonomi, dan edukatif dengan representasi digital seperti avatar
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dan didukung oleh teknologi imersif seperti Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), dan
Mixed Reality (MR) (Wulan, 2023; Zheng & Bian, 2023). Meskipun potensi inovatifnya besar, di
SD Indonesia Interaktif Standard School (IISS) Malang, sebagian besar guru masih memiliki
pemahaman terbatas terkait konsep dan aplikasi teknologi ini, sementara siswa sebagai generasi
digital native menunjukkan adaptabilitas lebih tinggi. Kondisi ini menciptakan kesenjangan
digital yang dapat menghambat efektivitas proses belajar mengajar (Bailenson, 2018).

Secara teori, teknologi imersif mendekatkan pengalaman belajar ke dalam dimensi
multisensorik, di mana pengguna merasa "hadir" dalam lingkungan virtual, sehingga
memperdalam pemahaman konsep abstrak serta meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif
(Essoe dkk. 2022; Mallek dkk. 2024; Seenathmol, 2024). Berbagai kajian sistematis telah
menunjukkan bahwa integrasi AR, VR, (Mallek et al, 2024) dan MR dalam pembelajaran
mendorong keterlibatan aktif siswa, memperkuat berpikir kritis, dan merangsang kreativitas
melalui pengalaman belajar yang imersif (Jantanukul, 2024; Vashisht, 2024; Wang dkk., 2022).
Bahkan dalam konteks interaksi pendidikan tinggi, MR telah terbukti menggabungkan struktur
virtual dengan dunia nyata, memberikan manfaat ganda berupa keterlibatan mendalam dan
pemahaman yang lebih baik (Jantanukul, 2024; Ramadani & Mustafa, 2025).

Namun demikian, tantangan infrastruktur dan kompetensi tetap menjadi hambatan utama.
Sejumlah studi sistematis menunjukkan bahwa adopsi teknologi seperti Metaverse dalam
pendidikan masih terbatas, meski penggunaannya terus meningkat di berbagai tingkatan
pendidikan (Vidak dkk., 2024). Untuk mendorong integrasi teknologi ini secara efektif, pelatihan
dan pendampingan sistematis kepada guru merupakan langkah krusial, sehingga mereka tidak
hanya memahami konsep Metaverse, tetapi juga mampu merancang dan menerapkannya secara
mandiri dalam proses belajar-mengajar.

Berdasarkan kajian pustaka, penelitian sistematik mengenai Metaverse Technologies in
Education dengan menggunakan protokol PRISMA menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi
metaverse dalam dunia pendidikan mengalami perkembangan signifikan dalam kurun waktu
2012-2022. Berbagai bentuk teknologi, seperti AR, VR, dan virtual world, telah diklasifikasikan
dan dievaluasi dalam konteks pembelajaran, dengan temuan bahwa AR dan VR menjadi teknologi
yang paling dominan dalam membantu visualisasi konsep abstrak serta meningkatkan
interaktivitas proses belajar (Samala dkk., 2023). Selanjutnya, sebuah artikel pada Educational
Technology Research & Development mengkaji secara mendalam peran AR, VR, dan MR di
pendidikan tinggi. Melalui kerangka PICO dan prosedur seleksi PRISMA, penelitian tersebut
menegaskan bahwa AR mampu menghadirkan konten digital di dunia nyata, VR menawarkan
pengalaman digital sepenuhnya, dan MR mengintegrasikan keduanya untuk menciptakan
lingkungan belajar interaktif yang mampu memperkaya pengalaman peserta didik (Balalle,
2025). Temuan ini menjadi landasan ilmiah dalam pengembangan kegiatan pengabdian yang
memanfaatkan teknologi imersif untuk mendukung pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan
relevan dengan kebutuhan abad ke-21.

Dari pandangan perkembangan profesi guru, perpaduan teknologi yang efektif dirancang
untuk berkelanjutan, pembelajaran-berorientasi praktis, dibandingkan dengan instruksi jangka-
pendek (Lee dkk., 2023; Paulus dkk, 2020). Teori pembelajaran dewasa (andragogi)
menekankan bahwa guru akan belajar dengan sangat baik pada saat pelatihan yang diadakan
relevan dengan konteks profesionalnya, problem-centered, dan memungkinkan peluang untuk
refleksi dan pengalaman (Terehoff, 2002; Paradiso-Testa, 2022; Zepeda dkk. 2014). Sejalan
dengan pandangan ini, program pengembangan professional yang menggabungkan
pembelajaran kolaboratif dan mentoring terbukti memunculkan perubahan instruksional yang
bertahan lama, terutama dalam kaitannya dengan teknologi yang diadopsi dalam pendidikan
(Cirkony dkk., 2024; Koul dkk., 2024; Yirci dkk., 2023).
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Lebih jauh, perpaduan dari teknologi imersif dijelaskan melalui kerangka Technological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK). TPACK menegaskan bahwa teknologi dengan
enhanced teaching muncul dari interaksi dinamis antar pengetahuan konten guru, pengetahuan
pedagogis, dan pengetahuan teknologi (Tseng dkk., 2022). Dalam konteks pembelajaran berbasis
Metaverse, guru dituntut untuk tidak saja memahami bagaimana teknologi imersif berfungsi,
tetapi bagaimana mereka dapat berjalan bersama secara pedagogis dengan tujuan pembelajaran
dan materi pelajaran (Ghoulam & Bouikhalene, 2024; Onu dkk., 2024). Pelatihan dan program
mentoring yang berakar dari kerangka TPACK dapat memfasilitasi kecakapan guru untuk
merancang pengalaman belajar imersif yang bermakna, dibandingkan dengan mereka yang
hanya mengangkat teknologi untuk kebaruannya.

Dalam kaitannya dengan teori pembelajaran, nilai pedagogis teknologi imersif sangat terkait
erat dengan teori konstruktivis dan pembelajaran eksperiental. Konstruktivis menekankan
bahwa pembelajar secara aktif membentuk pengetahuan melalui interaksi dengan lingkungannya
(Do dkk., 2023), sedangkan pembelajaran eksperiental mengutamakan pembelajaran melalui
pengalaman langsung dan refleksi (Cherry, 2026; Juhi & Kandra, 2019). Lingkungan imersif
dimungkinkan oleh keberadaan AR, VR, dan MR yang memberikan pembelajar kesempatan untuk
mengeksplorasi, memanipulasi, dan berinteraksi dengan representasi virtual dari fenomena
dunia-nyata (Fitrianto & Saif, 2024; Gardner & Elliott, 2014). Lingkungan tersebut mendukung
pemahaman konseptual yang lebih mendalam, terutama untuk topik yang abstrak maupun
kompleks, dengan menempatkan pembelajaran dalam konteks yang autentik dan menarik.

Solusi dan Target

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, program pengabdian ini menawarkan solusi berupa
Model Pendampingan TPACK-Imersif. Solusi ini berfokus pada integrasi kerangka Technological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK) yang memastikan guru tidak hanya mahir secara
teknis, tetapi juga mampu menyelaraskan teknologi dengan konten kurikulum dan strategi
pedagogis yang tepat (Tseng dkk., 2022).

Target luaran dari kegiatan ini meliputi:

1. Peningkatan Literasi Digital: Guru dapat memahami perbedaan fundamental dan potensi
edukasi dari VR, AR, dan MR di era Metaverse.

2. Keterampilan Praktis: Guru terampil mengoperasikan perangkat keras dan perangkat lunak
imersif untuk menciptakan media pembelajaran mandiri.

3. Inovasi Instruksional: Terciptanya skenario pembelajaran yang mengintegrasikan pengalaman
imersif sesuai dengan kebutuhan pendidikan dasar.

4. Keberlanjutan Program: Adanya komitmen manajemen sekolah untuk mengadopsi teknologi
imersif sebagai bagian dari lingkungan pembelajaran inovatif yang berkelanjutan.

METODE PELAKSANAAN

Metode pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat ini dirancang secara sistematis
untuk mengatasi permasalahan mitra, tahapan pelaksanaan meliputi:

1. Sosialisasi Program

Tahap awal ini bertujuan memperkenalkan program kepada pihak mitra, menjelaskan tujuan,
manfaat, dan mekanisme kegiatan yang akan dilaksanakan, serta membangun komitmen
partisipasi aktif. Kegiatan meliputi:
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a) Rapat koordinasi awal dengan kepala sekolah dan guru untuk memaparkan latar belakang,
tujuan, dan manfaat program.

b) Pemaparan rencana kegiatan mulai dari pelatihan hingga pendampingan, termasuk jadwal,
peran masing-masing pihak, dan target luaran.

c) Diskusi kebutuhan mitra (needs assessment) untuk mengidentifikasi topik pelatihan yang
relevan dan menyesuaikan materi dengan konteks lokal sekolah.

d) Persiapan teknis seperti penjadwalan, penentuan lokasi, dan pembagian tugas awal.
Partisipasi mitra: Guru dan kepala sekolah memberikan masukan terkait kebutuhan spesifik,
menyediakan waktu dan tempat kegiatan, serta mengoordinasikan peserta pelatihan.

2. Workshop Pengenalan Konsep Metaverse dan Teknologi Imersif

Dalam workshop ini, peserta akan mendapatkan pemaparan komprehensif mengenai konsep
dasar Metaverse dan teknologi imersif, meliputi VR, AR, dan MR. Materi diawali dengan
pengenalan definisi dan karakteristik masing-masing teknologi, disertai contoh implementasi
nyata dalam konteks pendidikan abad ke-21. Selanjutnya, peserta diajak memahami tren
perkembangan teknologi imersif secara global, peluang dan tantangan penerapannya di sekolah,
serta urgensi kesiapan guru dalam menghadapi transformasi pembelajaran di era Metaverse.

Workshop juga menyajikan studi kasus dan video interaktif untuk memperlihatkan potensi
integrasi teknologi ini dalam meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa.
Partisipasi Mitra: Guru dan pihak sekolah mengikuti workshop untuk mempelajari konsep
Metaverse, teknologi imersif (VR, AR, MR), dan penerapannya dalam pembelajaran. Mereka
terlibat dalam diskusi tentang peluang dan tantangan teknologi ini di sekolah dan memberikan
masukan terkait kebutuhan teknologi untuk pembelajaran.

3. Pelatihan Pemanfaatan dan Integrasi Teknologi Imersif dalam Pembelajaran

Pelatihan ini dirancang untuk membekali guru mitra dengan keterampilan praktis dalam
mengintegrasikan teknologi imersif ke dalam pembelajaran. Peserta tidak hanya mempelajari
konsep dasar dan aplikasinya, tetapi juga berkesempatan mencoba langsung perangkat dan
mengembangkan media pembelajaran sesuai bidang ajar. Kegiatan dilakukan secara interaktif
melalui kombinasi penjelasan, demonstrasi, dan praktik terarah dengan pendampingan tim.

Partisipasi Mitra: Guru berlatih menggunakan teknologi imersif dan mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi sesuai mata pelajaran yang diajarkan. Mereka juga akan
memberikan feedback tentang tantangan yang dihadapi dalam penerapan teknologi di kelas
untuk meningkatkan efektivitas pelatihan.

4. Penerapan Teknologi

Guru mitra akan menerapkan media pembelajaran berbasis teknologi imersif yang telah dibuat
pada proses belajar mengajar di kelas masing-masing. Langkah ini bertujuan menguji efektivitas
media sekaligus meningkatkan keterampilan guru dalam integrasi teknologi.

Dalam hal ini, partisipasi mitra Adalah mengimplementasikan media di Kkelas,
mendokumentasikan proses, dan mengisi lembar observasi.

5. Pendampingan dan Evaluasi

Tahap ini bertujuan untuk memberikan dukungan berkelanjutan kepada guru mitra dalam
mengimplementasikan teknologi VR/AR di kelas, serta untuk mengevaluasi efektivitas
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi tersebut.
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Partisipasi Mitra: Guru mitra melaksanakan penerapan teknologi imersif di kelas, serta
mendokumentasikan proses pembelajaran dan hasil yang diperoleh. Mereka mengisi lembar
observasi untuk merekam tantangan dan keberhasilan yang dihadapi selama penggunaan
teknologi ini. Guru juga memberikan umpan balik terkait efektivitas media yang digunakan dalam
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Workshop Pengenalan Konsep Metaverse dan Teknologi Imersif telah terlaksana dengan
baik melalui kerja sama antara tim pelaksana dengan Laboratorium Bahasa Universitas
Muhammadiyah Malang (UMM). Kegiatan ini diikuti oleh Kepala Sekolah serta seluruh guru di
lingkungan SD IISS Malang, yang menunjukkan komitmen institusi sekolah dalam meningkatkan
kesiapan pendidik menghadapi transformasi pembelajaran di era digital. Workshop dipandu oleh
Riski Lestiono, M.A, Ph.D., seorang pakar teknologi pendidikan dengan fokus pada
pengembangan dan implementasi Metaverse dalam konteks pembelajaran.

Selama pelaksanaan workshop, peserta memperoleh pemahaman komprehensif mengenai
konsep dasar Metaverse serta teknologi imersif yang meliputi VR, AR, dan MR. Materi
disampaikan secara sistematis, dimulai dari definisi, karakteristik, dan perbedaan masing-masing
teknologi, hingga contoh implementasi nyata dalam pembelajaran abad ke-21. Penyajian materi
didukung dengan studi kasus, video interaktif, dan ilustrasi praktik baik yang relevan dengan
konteks pendidikan dasar, sehingga memudahkan guru dalam mengaitkan konsep teknologi
imersif dengan kebutuhan pembelajaran di kelas.

Gambar 1: Pemateri (Riski Lestiono, M.A, Ph.D) menyampaikan materi terkait Virtual
Reality

Partisipasi Kepala Sekolah dalam kegiatan ini turut memperkuat perspektif manajerial dan
kebijakan sekolah terkait adopsi teknologi pembelajaran inovatif. Masukan dari pihak sekolah
dan guru menjadi data awal yang berharga untuk memetakan kebutuhan teknologi pembelajaran
serta strategi implementasi Metaverse yang realistis dan kontekstual sesuai dengan kondisi
sekolah dasar. Dengan demikian, workshop ini tidak hanya berfungsi sebagai sarana transfer
pengetahuan, tetapi juga sebagai forum reflektif untuk merumuskan arah pengembangan
pembelajaran berbasis teknologi imersif di SD IISS Malang.
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Gambar 2: Peserta langsung mencoba menggunakan Oculus sebagai implementasi dari VR

Secara keseluruhan, hasil pelaksanaan workshop menunjukkan respons yang sangat positif dari
peserta. Guru menyatakan ketertarikan dan kesiapan awal untuk mengeksplorasi lebih lanjut
penggunaan teknologi imersif sebagai media pembelajaran inovatif. Kegiatan ini menjadi langkah
awal yang strategis dalam membangun kesadaran, literasi, dan kesiapan pendidik dalam
menghadapi era Metaverse, sekaligus memperkuat kolaborasi antara institusi pendidikan
sekolah dan perguruan tinggi dalam pengembangan pembelajaran abad ke-21.

Gambar 3: Peserta sangat antusias mengikuti demonstrasi VR

Selama pelaksanaan workshop, peserta memperoleh pemahaman komprehensif mengenai
konsep dasar Metaverse serta teknologi imersif yang meliputi VR, AR, dan MR. Materi
disampaikan secara sistematis, dimulai dari definisi, karakteristik, dan perbedaan masing-masing
teknologi, hingga contoh implementasi nyata dalam pembelajaran abad ke-21. Penyajian materi
didukung dengan studi kasus, video interaktif, dan ilustrasi praktik baik yang relevan dengan
konteks pendidikan dasar, sehingga memudahkan guru dalam mengaitkan konsep teknologi
imersif dengan kebutuhan pembelajaran di kelas.sesuaidengan solusi dan target.

KESIMPULAN

Kegiatan emanfaatan dan integrasi teknologi imersif dalam Pembelajaran merupakan
tindak lanjut dari workshop pengenalan konsep Metaverse dan teknologi imersif yang telah
dilaksanakan sebelumnya. Pada tahap ini, fokus kegiatan diarahkan pada implementasi langsung
teknologi Vr, AR, dan MR dalam konteks pembelajaran di SD Indonesia Interaktif Standard School
(IISS) Malang. Kegiatan ini bertujuan untuk menjembatani pemahaman konseptual guru dengan
praktik nyata di kelas.
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Dalam pelaksanaannya, guru didampingi untuk merancang skenario pembelajaran sederhana
yang mengintegrasikan teknologi imersif sesuai dengan mata pelajaran dan karakteristik siswa
sekolah dasar. Guru memanfaatkan perangkat yang tersedia, seperti smartphone, proyektor,
serta aplikasi VR dan AR berbasis edukasi, untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
visual, interaktif, dan kontekstual. Contoh implementasi meliputi penggunaan AR untuk
pengenalan objek sains dan lingkungan, serta VR untuk simulasi eksplorasi ruang dan tempat
yang sulit dijangkau secara langsung.

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru mampu menerapkan teknologi imersif sebagai
media pendukung pembelajaran, bukan sekadar sebagai alat demonstrasi. Siswa terlihat lebih
antusias dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sementara guru mulai memahami
bagaimana teknologi imersif dapat meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, dan
interaksi di kelas. Selama proses implementasi, dilakukan diskusi reflektif untuk mengevaluasi
efektivitas pembelajaran, kendala teknis, serta penyesuaian strategi agar penggunaan teknologi
tetap selaras dengan tujuan pembelajaran.

Melalui kegiatan ini, guru memperoleh pengalaman langsung dalam mengintegrasikan
teknologi imersif ke dalam pembelajaran, sekaligus membangun kesiapan awal untuk
pengembangan pembelajaran berbasis Metaverse secara berkelanjutan. Kegiatan ini menjadi
langkah strategis dalam mendorong transformasi pembelajaran inovatif di SD IISS Malang, serta
memperkuat peran guru sebagai agen perubahan dalam pemanfaatan teknologi pendidikan abad
ke-21.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di SD IISS Malang telah terlaksana dengan baik dan
memberikan hasil yang positif. Kegiatan ini berhasil meningkatkan pemahaman dan
keterampilan awal guru dalam mengenal serta menerapkan teknologi imersif, seperti VR, AR, dan
MR, dalam pembelajaran. Permasalahan mitra terkait keterbatasan pengalaman penggunaan
teknologi imersif dapat diatasi melalui rangkaian workshop, pelatihan, dan implementasi
langsung di kelas.

Solusi yang diberikan terbukti efektif karena menggabungkan pemahaman konsep dengan
praktik langsung serta didukung oleh modul dan panduan implementasi. Guru menjadi lebih
percaya diri dan siap memanfaatkan teknologi imersif untuk menciptakan pembelajaran yang
lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Selain itu, dukungan manajemen sekolah turut
memperkuat keberhasilan kegiatan dan kesiapan sekolah dalam mengembangkan pembelajaran
berbasis teknologi digital.

Untuk menjaga keberlanjutan program, disarankan agar pendampingan guru dilakukan secara
berkala agar kualitas penerapan teknologi imersif terus meningkat. Sekolah juga disarankan
untuk secara bertahap menyediakan dan mengoptimalkan sarana pendukung pembelajaran
berbasis teknologi imersif sesuai dengan kebutuhan.

Dengan demikian, pemanfaatan teknologi imersif perlu diintegrasikan ke dalam program kerja
sekolah agar menjadi bagian dari praktik pembelajaran sehari-hari. Ke depan, program ini dapat
dikembangkan dan direplikasi ke sekolah lain dengan karakteristik serupa, serta diperkuat
melalui kolaborasi berkelanjutan antara sekolah dan perguruan tinggi untuk mendukung inovasi
pembelajaran yang berdampak jangka panjang.
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