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ABSTRACK

The demands of today's teachers must have skills in using technology as an
effective teaching tool. However, the availability of facilities and infrastructure was
an obstacle for teachers to apply technology, especially virtual reality in the learning
process. Therefore, the Department of Physics Education, Untirta, Banten
collaborated with the teacher assosication at Lebak Regency to provide training on
the development of virtual reality assisted learning media for teachers at Lebak
Regency. The methods used are presentation, discussion, demonstration and
practicum. The results of this service show that 90% of teachers can create virtual
physics classrooms using Millea lab and can be operated properly.
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ABSTRAK

Tuntutan guru masa kini harus memiliki keterampilan dalam penggunaan teknologi sebagai
alat pengajaran yang efektif. Akan tetapi, ketersediaan sarana dan prasarana menjadi kendala
guru untuk menerapkan teknologi khususnya virtual reality dalam proses belajar. Oleh sebab
itu, Jurusan Pendidikan Fisika, Untirta, Banten berkolaborasi dengan guru di Kabupaten
Lebak untuk memberikan pelatihan pengembangan media pembelajaran berbantuan virtual
reality kepada guru-guru di Kabupaten Lebak. Metode yang dilakukan yakni presentasi,
diskusi, demonstrasi dan praktikum. Hasil pengabdian ini menunjukkan 90% guru dapat
membuat ruang kelas fisika secara virtual menggunakan Millealab dan dapat dioperasikan

dengan baik.
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PENDAHULUAN

Tuntutan guru masa kini semakin berkembang, dimana guru harus memiliki
keterampilan yang kuat terutama dalam penggunaan teknologi sebagai alat
pengajaran yang efektif, serta mengoptimalkan penggunaan sumber daya digital
(Yuliyanti, 2020). Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran terbukti
membantu proses pembelajaran lebih efektif (Adam, 2015). Namun faktanya,
masih ada kendala dalam penguasaan teknologi di kalangan guru (Hidayat et al.,
2021). Selain itu, guru mendapatkan tantangan berupa perilaku siswa yang
memiliki kecenderungan lebih senang membaca melalui smartphone dibandingkan
menggunakan buku. Dan negatifnya adalah siswa langsung mengambil sumber-
sumber belajar yang terkadang belum dapat dipastikan kebenarannya (Barni, 2019).
Kesulitan lainnya yang dialami guru khususnya pada mata pelajaran fisika adalah
materi yang memerlukan pemahaman tingkat tinggi dan terdapat pula materi
mikroskopis yang sulit dihadirkan secara langsung dalam proses pembelajaran
(Maiyena & Imamora, 2020; Rahma et al., 2021).

Jurusan Pendidikan Fisika, Universitas Sultan Ageng Tirtayasa, Banten
berkolaborasi dengan MGMP Kabupaten Lebak untuk melaksanakan tridharma
perguruan tinggi dalam bentuk Pengabdian kepada Masyarakat (PkM). Kegiatan ini
dimaksudkan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam pengembangan media
pembelajaran khususnya fisika dengan berbantuan teknologi. Jika melihat
karakteristik permasalahan sebelumnya yakni siswa cenderung lebih senang
menggunakan smartphone untuk belajar, sifat materi fisika yang mikroskopis,
keterbatasan alat peraga di sekolah serta kurangnya kemampuan guru dalam
menggunakan teknologi, maka diperlukan solusi yang tepat untuk mengatasinya.
Menurut beberapa hasil pengabdian dan penelitian, Oktaviani et al. (2021) dan
Mahpudin & Puadi (2018) menyarankan untuk membuat media pembelajaran
berbasis augmented reality. Sedangkan menurut Agusty (2020) menyarankan untuk
membuat media pembelajaran berbasis virtual reality dengan menggunakan
aplikasi Millealab. Penggunaan simulasi virtual dalam dunia pendidikan sangat
dibutuhkan untuk menjelaskan suatu materi atau masalah yang sulit dipahami
(Anisa et al., 2020). Salah satu simulasi virtual yang mendekati dengan kondisi
yang sesungguhnya adalah virtual reality (Pranata et al., 2018).

Dari beberapa solusi yang ditawarkan, perlu pengkajian profil kemampuan
dari guru terlebih dahulu untuk menentukan solusi yang paling tepat. Maka sebelum
kegiatan dilaksanakan, dibagikan terlebih dahulu kuesioner kesiapan teknologi.
Berdasarkan hasil kuesioner yang diisi guru di MGMP Kabupaten Lebak, terdapat
beberapa kesulitan yang dihadapi, diantaranya: 1) tidak dapat membedakan
augmented reality, virtual reality dan mixed reality; 2) kurangnya pengetahuan
tentang software dan hardware yang digunakan untuk membuat virtual reality; 3)
kurang pemahaman dalam pembuatan animasi 3D; 4) kurangnya dana untuk
mengadakan alat-alat khusus virtual reality yang sesungguhnya. Berdasarkan
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beberapa pertimbangan yang disesuikan dengan profil kemampuan guru di MGMP
Kabupaten Lebak, solusi yang dapat diimplementasikan yakni pembuatan media
pembelajaran fisika berbasis virtual reality dengan menggunakan aplikasi
Millealab. Aplikasi ini sangat mudah digunakan, mengingat jika melihat profil
kesiapan teknologi dari guru masih sangat minim. Selain itu, tim PkM juga
menyusun lembar kerja sebagai perencanaan guru dalam membuat ruang kelas
virtual di Millealab.

METODE

Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dilakukan dalam bentuk pedampingan
guru-guru di Kabupaten Lebak dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
virtual reality. Rangkaian kegiatan ini dilakukan pada tanggal 28 Oktober 2022 dan
bertempat di SMA Negeri 2 Rangkasbitung, Banten. Pelaksanaan pelatihan ini
melibatkan 20 orang guru, 1 dosen dan 5 mahasiswa. Tahapan-tahapan kegiatan
PkM yang dilakukan diantaranya 1) perencanaan, 2) pelaksanaan, dan 3) evaluasi.
Adapun rincian setiap tahapan dijelaskan sebagai berikut:

2.1 Perencanaan

Pada perencanaan ini terdiri dari 2 tahapan yaitu tahap observasi dan
persiapan. Tahapan observasi dilakukan dengan penyebaran angket berupa
kuesioner kesiapan teknologi dengan menggunakan google formulir. Observasi
dilakukan untuk mengetahui pengetahuan guru-guru terhadap media pembelajaran
berbasis virtual reality. Hasil observasi menunjukkan bahwa: 1) tidak dapat
membedakan augmented reality, virtual reality dan mixed reality; 2) kurangnya
pengetahuan tentang software dan hardware yang digunakan untuk membuat
virtual reality; 3) kurang pemahaman dalam pembuatan animasi 3D; 4) kurangnya
dana untuk mengadakan alat-alat khusus virtual reality yang sesungguhnya.
Berdasarkan hasil kajian tersebut, maka solusi yang ditawarkan yaitu berupa
pelatihan dengan memfokuskan pada pengembangan media pembelajaran fisika
berbantuan teknologi virtual reality dengan aplikasi yang digunakan adalah
Millealab. Tahapan selanjutnya yaitu persiapan penyusunan lembar kerja disusun
sebagai panduan perencanaan guru saat proses pembuatan media fisika dengan
aplikasi Millealab.

2.2 Pelaksanaan

Pelaksanaan dilakukan pada hari Jumat, 28 Oktober 2022, dari pukul 08.00 —
11.00 WIB di SMAN 2 Rangkasbitung. Metode yang diterapkan dalam tahap
pelaksanaan ini diantaranya, metode presentasi, diskusi, demonstrasi dan
praktikum. Metode presentasi digunakan untuk menyampaikan materi terkait media
pembelajaran fisika dan teknologi virtual reality. Presentasi ini dilakukan sekaligus
mendemonstrasikan penggunaan Millealab sebagai aplikasi yang digunakan untuk
membuat virtual reality selama kurun waktu 1 jam. Dilanjutkan dengan diskusi dan
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praktikum penggunaan Millealab dengan pembagian kelompok sesuai jumlah
instruktur. Adapun rincian dari materi pelatihan disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Materi Pendampingan dan Instruktur

No | Materi Pendampingan Instruktur
1 Media Pembelajaran Fisika Yudi Guntara, M.Pd.
2 Aplikasi Millealab Yudi Guntara, M.Pd.

a. Pengenalan aplikasi
b. Demonstrasi penggunaan Millealab
3 Percobaan Millealab Mahasiswa

2.3 Evaluasi

Sebelum pertemuan, guru-guru diberikan kuesioner dalam bentuk google
formulir untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan dan kemampuan guru tentang
media pembelajaran fisika khususnya dalam bentuk virtual reality. Kemudian
diberikan lembar kerja sebagai pedoman saat membuat virtual reality dengan
Millealab. Pelatihan ini dikatakan berhasil jika hasil dari pengisian lembar kerja
dapat diwujudkan dalam aplikasi Millealab > 75%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilatarbelakangi dari
beberapa kesulitan yang dihadapi guru, diantaranya: 1) tidak dapat membedakan
augmented reality, virtual reality dan mixed reality; 2) kurangnya pengetahuan
tentang software dan hardware yang digunakan untuk membuat virtual reality; 3)
kurang pemahaman dalam pembuatan animasi 3D; 4) kurangnya dana untuk
mengadakan alat-alat khusus virtual reality yang sesungguhnya. Berdasarkan hasil
kuesioner yang telah dibagikan kepada 20 orang guru di Kabupaten Lebak didapati
guru-guru tertarik dengan pengembangan media pembelajaran berbantuan
teknologi virtual reality hanya saja masih kurangnya pengetahuan dan keterampilan
dalam pengembangan media pembelajaran berbantuan teknologi virtual reality.

(@) (b)
Gambar 1. (a) pengecekan pengetahuan dasar guru terkait AR dan VR, (b) pengecekan interaksi
guru dengan teknologi AR/VR
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Gambar 1(a) menjelaskan bahwa sebagian besar guru di Kabupaten Lebak masih
minim pengetahuan terkait perbedaan dari augmented reality (AR) dan virtual
reality (VR), ditunjukkan dengan angka 88%. Selain itu, didukung dengan Gambar
1(b) yang menunjukkan masih banyak guru yang tidak pernah berinteraksi dengan
media pembelajaran fisika berbasis AR/VR ditunjukkan dengan angka 89%.

Apakah Bapei/ibu tahu aplikasdSaoftware apa saja Apakah Bapalkilbu dapatl mengopearas&an aplikas
yang harus dimiliki untuk membuat aplikasi berbasis Unity?

ARNR?

(b)

Srasikan aphkas) Apakah Bapak/ibu dapat mengoperasikan
aplikasi Milea Lab?

akah Bapak/ibu dag

LY

(c) (d)
Gambar 2. (a) Pengecekan pengetahuan guru tentang aplikasi yang digunakan dalam
pengembangan media berbasis AR/VR, (b) pengecekan guru dalam mengoperasikan Unity, (c)
Blender dan (d) Millea Lab

Untuk mengecek aplikasi apa yang harus digunakan dalam membuat media
pembelajaran berbasis virtual reality maka diberikan pertanyaan kepada guru.
Gambar 2(a) menunjukkan hanya 11% guru yang mengetahui aplikasi apa saja yang
diperlukan dalam mengembangkan media pembelajaran fisika berbasis virtual
reality. Gambar 2(b) menunjukkan hanya 6% saja guru yang pernah menggunakan
aplikasi Unity dan Gambar 2(c) dan (d) menunjukkan 100% guru belum pernah
menggunakan aplikasi Blender dan Millea Lab. Oleh karena itu, dengan melihat
profil seperti itu, aplikasi yang mungkin digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran fisika berbasis virtual reality yakni menggunakan Millea Lab.
Aplikasi ini dipilih karena guru yang tidak mengetahui coding pun dapat
menggunakannya karena sistemnya yang hanya drag and drop. Berbeda dengan
menggunakan Unity dan Blender yang harus memiliki dasar-dasar coding dan
design.

Pada tahap pelaksanaan, kegiatan dimulai dengan presentasi oleh dosen
sebagai instruktur. Presentasi diawali dengan mengulas kembali tentang media



Yudi Guntara,Bambang Kriswahyudi......... | 95

pembelajaran yang dilanjutkan dengan penjelasan tentang perbedaan AR, VR dan
MR. Bagian awalan ini ditunjukkan pada Gambar 3.

(b)

Gambar 3. (2) penyampaian materi oleh instruktur (dosen), dan (b) materi terkait perbedaan AR,
VR dan MR

Tahap selanjutnya adalah demonstrasi penggunaan Millea lab oleh instruktur
sebagai pengenalan aplikasi sebelum guru-guru membuat ruang kelas. Pada tahap
ini, instruktur meninformasikan bahwa penggunaan Millealab membutuhkan 2
perangkat yaitu laptop dan smartphone. Laptop akan digunakan sebagai sarana
pembuatan kelas sedangkan smartphone digunakan untuk melihat hasil output
secara 360° yang telah dibuat. Tahap demonstrasi ditunjukkan pada Gambar 4.

| il |
Gambar 4. Demonstrasi penggunaan Millea lab oleh instruktur (dosen)

Setelah itu dilanjutkan tahap diskusi dan praktikum. Pada tahap praktikum,
instruktur terdiri dari 1 dosen dan 5 mahasiswa sebagai fasilitator/pendamping.
Guru-guru dijadikan beberapa kelompok kecil menyesuaikan jumlah instruktur.
Pada tahap praktikum ini guru mendapat lembar kerja yang harus diisi sebagai
rencana pembuatan ruang kelas. Selanjutnya, pembuatan ruang kelas dilakukan
dalam aplikasi Millea lab. Tahap awal sebelum membuat kelas menggunakan
Millealab adalah memasang terlebih dahulu aplikasi Millea lab baik di laptop
maupun di smartphone. Langkah selanjutnya, guru-guru memasukkan akun google
ke dalam Millea lab yang telah terpasang. Setelah aplikasi terpasang, para guru
membuat ruang kelasnya dibantu dengan instruktur. Setelah ruang kelas selesai
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dibuat para guru melihat hasilnya menggunakan aplikasi Millea lab yang sudah
terpasang di smartphone dan masuk menggunakan akun yang sama dengan di
laptop. Saat melihat hasilnya guru-guru sangat antusias dan senang dengan
visualisasi yang diwujudkan dengan Millea lab. Para guru juga aktif bertanya

5. menunjukkan proses praktikum.

Gambar 5. (a) para mahasiswa mendampingi setiap kelompok kecil sebagai fasilitator dan (b)
guru sedang mempraktikan penggunaan aplikasi Millea lab

Berdasarkan PkM yang telah dilaksanakan, berikut ini beberapa testimoni
guru mengenai kegiatan ini: 1) kegiatan pelatihan seperti ini perlu dilakukan secara
berkala seperti dengan media yang sama dilakukan 2-3 kali pertemuan secara
berkala. 2) guru-guru merasa senang dapat berkomunikasi dan berdiskusi selama
proses pembuatan ruang kelas. 3) guru-guru menyarankan pelatihannya tidak hanya
virtual reality saja, namun diperlukan pelatihan tentang video pembelajaran dan
penggunaan alat laboratorium fisika. Simpulan dari kegiatan PkM ini dapat
dikatakan berhasil dan memberikan kesan yang baik. 18 dari 20 guru atau 90% guru
dapat membuat ruang kelas virtual dengan menggunakan aplikasi Millea lab.
Keberhasilan ini tercipta karena kerjasama yang solid antara guru sebagai peserta,
dosen sebagai instruktur dan mahasiswa sebagai fasilitator/pendamping. PkM ini
dapat memberikan pengalaman bagi mahasiswa untuk merasakan secara langsung
berkomunikasi dengan guru-guru sebagai bentuk merdeka belajar sekaligus
menjalin silaturahmi yang baik dengan para guru.

SIMPULAN

Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) yang telah dilakukan dalam bentuk
pelatihan guru-guru di Kabupaten Lebak dalam pengembangan media
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Millealab dapat dikatakan telah
berhasil. Hal ini didasarkan pada praktikum yang telah dilakukan sebanyak 90%
guru di Kabupaten Lebak dapat membuat ruang kelas secara virtual dengan
menggunakan aplikasi Millealab. Beberapa testimoni guru terkait kegiatan PKM ini
diantaranya: 1) kegiatan PkM pengembangan media pembelajaran seperti ini harus
dilakukan secara berkala, 2) Guru merasa senang ketika pendampingan dilakukan
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secara berkelompok oleh mahasiswa, 3) Diadakan pula pelatihan-pelatihan yang
berkaitan dengan alat laboratorium atau video pembelajaran.
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