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ABSTRAK 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi berkontribusi pada peningkatan kemajuan 

di berbagai bidang, terutama bidang pendidikan. Kegiatan ini merupakan pelatihan 

pengembangan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis Discovery Learning dengan 

pemanfaatan teknologi Virtual Reality untuk mendukung revolusi industri 5.0, yang 

diharapkan dapat bermanfaat dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam 

bentuk media pembelajaran di sekolah. Kegiatan ini bertujuan untuk mendukung pencapaian 

pemahaman HOTS (Higher Order Thinking Skills) dan skenario pembelajaran. Pelatihan ini 

diikuti oleh 29 guru IPA SMP di Kabupaten Sleman dan Kota Yogyakarta, Provinsi Daerah 

Istimewa Yogyakarta. Kegiatan yang dilaksanakan meliputi pemetaan kebutuhan guru, 

pengenalan MileaLab, perancangan dan pemilihan topik pembelajaran IPA di MileaLab yang 

dikembangkan menjadi LKPD berbasis Discovery Learning yang dibantu oleh teknologi 

Virtual Reality, serta evaluasinya. Kegiatan ini dilaksanakan di Ruang Sidang III, lantai 1 

FMIPA UNY. Tahapan kegiatan yang dilakukan meliputi persiapan, pelaksanaan, dan 

evaluasi. Pada tahap pelaksanaan, berbagai metode dilakukan seperti lokakarya, demonstrasi, 

dan praktik terpandu. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner Skala Guttman 

terkait pengetahuan awal dan persepsi guru terhadap Virtual Reality. Berdasarkan kegiatan 

yang telah dilaksanakan, diperoleh hasil bahwa para guru yang mengikuti pelatihan mampu 

merancang dan memilih topik di Millealab yang akan dikembangkan menjadi LKPD berbasis 

Discovery Learning yang dibantu oleh teknologi Virtual Reality. 

 

Kata Kunci: Discovery learning, Guru IPA, LKPD,  Pelatihan, Virtual Reality 
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Discovery learning Development Training Based on Worksheets with Virtual Reality 

Assistance 

 

ABSTRACT 

The development of science and technology contributes to improving progress in various 

fields, especially education. This activity is a training on the development of science LKPD 

based on Discovery learning with Virtual Reality to support the industrial revolution 5.0 

which is useful in the development of science and technology in the form of learning media in 

schools. This activity supports the achievement of HOTS understanding and scenarios. This 

training activity was conducted with 29 junior high school science teachers in Sleman 

Regency and Yogyakarta City, Yogyakarta Special Region Province. The activities carried 

out include mapping the needs of teachers, introducing MileaLab, designing and selecting 

science learning topics in MileaLab which are developed into Discovery learning-based 

Science LPDs assisted by Virtual Reality and its evaluation. This activity was carried out in 

Courtroom III, 1st floor FMIPA UNY. The stages of this activity include preparation, 

implementation, and evaluation. At the implementation stage, various methods were carried 

out such as workshops and demonstrations and guided practice. Data collection techniques 

through Guttman Scale questionnaires related to initial knowledge and teacher perceptions 

of Virtual Reality. Based on the activities that have been carried out, the results obtained that 

the teachers who take part in the training are able to design and select topics on Millealab 

which will be developed into Discovery learning-based LKPD assisted by Virtual Reality. 

 

Keywords: Discovery learning, Science Teacher, Training, Worksheet, Virtual Reality 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi (IPTEK) memberikan kontribusi 

dalam meningkatkan kemajuan di berbagai 

bidang termasuk pendidikan. Pemanfaatan 

teknologi informasi dan komunikasi 

terbukti sangat bermanfaat dalam 

memfasilitasi pengembangan pengalaman 

pendidikan yang produktif dan efisien 

(Setuju et al., 2022). Di era perkembangan 

teknologi seperti sekarang ini, pendidik 

tidak hanya harus mampu menggunakan 

bahan ajar klasik tetapi juga modern. 

Sebagian besar peserta didik lebih tertarik 

dengan bahan ajar yang memanfaatkan 

media lain seperti komputer dan 

smartphone daripada cetak untuk 

mengoptimalkan kegiatan belajar mengajar  

(Febriansyah et al., 2021).  

Salah satu contoh bahan ajar yang 

berbentuk cetak adalah Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) (Koderi et al., 

2020). Lembar kerja Peserta Didik 

(LKPD) merupakan suatu bahan ajar yang 

lebih lengkap karena mencakup prosedur 

pembelajaran, data pendukung, dan 

metode serta dapat dirancang untuk 

membuat pembelajaran prosedur menjadi 

interaktif dan menemukan setiap elemen 

proses ilmiah (Fahlevi et al., 2022). Di era 

digital seperti saat ini, membutuhkan 

bahan ajar dan lembar kerja yang mudah 

diakses, dapat menarik perhatiaan siswa, 

serta dapat dikembangkan dengan 

menggunakan aplikasi-aplikasi Flip PDF 

Professional, yang di dalamnya terdapat 

video, gambar, dan kuis interaktif untuk 

menarik perhatian peserta didik. Bahan 

ajar tersebut disebut sebagai lembar kerja 

elektronik (Soenarko et al., 2022). Akan 

tetapi pengembangan lembar kerja 

elektronik masih menjadi kendala yang 

sering dihadapi oleh pendidik. 

Permasalahan-permasalahan tersebut 

juga dihadapi oleh guru-guru IPA di 

Kabupaten Sleman dan Kota Yogyakarta, 

Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. Di 

antara persoalan yang dihadapi adalah 

bagaimana membelajarkan IPA yang 

sesuai dengan tantangan abad ke-21 ini. 

Berdasarkan survey kepada Guru-guru IPA 

di Kabupaten Sleman dan Kota 

Yogyakarta sebanyak 55,2% guru IPA 

belum pernah menggunakan Virtual 

Reality secara langsung dan 86,2% belum 

pernah menggunakan Virtual Reality 

dalam pembelajaran IPA. 

Sebagaimana telah dijelaskan di atas, 

para guru harus mampu mengintegrasikan 

teknologi digital ke dalam pembelajaran, 

namun faktanya banyak guru yang belum 

menguasai teknologi digital ini dengan 

baik. Sebagian guru baru sekedar 

menggunakan internet sebagai sarana 

mencari informasi yang tidak dapat 

ditemukan di buku-buku teks atau 

referensi. Bagi guru-guru yang sudah 

berumur, penggunaan teknologi digital 

menjadi suatu hal yang dianggap sulit, 

sehingga mereka lebih memilih untuk 

tidak menggunakan dan belum mampu 

mengembangkan Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) yang berbentuk elektronik. 

Namun faktanya, kebanyakan dari para 

guru masih mengandalkan lembar kerja 

yang ada pada buku teks ataupun 

mengunduh dari internet. Lembar kerja 

tersbut terkadang dirasa kurang menarik 

bagi peserta didik dan kurang sesuai 

dengan pembelajaran guru sehingga 

motivasi belajar dan keterlibatan dalam 

pembelajarannya kurang optimal. 

Agar lembar kerja lebih optimal, maka 

perlu inovasi pengembangan lembar kerja 

berbasis Discovery learning berbantuan 

Virtual Reality. Pembelajaran discovery 
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learning dapat memudahkan peserta didik 

memahami konsep karena dalam proses 

pembelajarannya konsep-konsep yang 

diajarkan bersifat autentik (Sunarsih et al., 

2020; Tyas et al., 2020). Dalam prosesnya 

pembelajaran discovery, informasi awal 

tidak diberikan kepada peserta didik, 

sehingga petunjuk LKPD digunakan untuk 

menemukan informasi sehingga peserta 

didik termotivasi untuk menentukan apa 

yang ingin mereka ketahui, disertai dengan 

pencarian pengetahuan dan kreasi dari apa 

yang mereka ketahui serta bermanfaat agar 

peserta didik dapat menemukan, belajar, 

dan terlibat; melibatkan peserta didik 

dalam kehidupan profesional mereka  serta 

menambah dan memelihara pengetahuan 

dan teknologi (Ariani & Meutiawati, 2019; 

Usman et al., 2022). 

Untuk mengatasi hal ini, maka guru IPA 

perlu dilakukan pelatihan pengembangan 

LKPD IPA berbasis discovery learning 

berbantuan Virtual Reality yang menarik 

dan sesuai dengan pembelajaran guru 

melalui MileaLab. Pembelajaran discovery 

learning dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Dimana dalam 

pengembangan LKPD berbasis discovery 

peserta didik diminta menemukan 

informasi berdasarkan petunjuk yang 

terdapat dalam Lembar Kerja Peserta 

Didik, yang bertujuan untuk menemukan 

jawaban terhadap suatu permasalahan yang 

belum mereka ketahui (Rizki et al., 2021). 

Selain itu, pelatihan ini diadakan juga 

dilatarbelakangi dari hasil survey 86,2% 

Guru-guru IPA di Kabupaten Sleman dan 

Kota Yogyakarta belum pernah 

mendapatkan pelatihan pembuatan media 

Virtual Reality. 

Virtual Reality merupakan teknologi 

imersif yang memungkinkan pengguna 

untuk berinteraksi sepenuhnya dalam 

dunia berbeda dimana cara kerjanya 

dengan adanya simulasi komputer yang 

dapat mengubah persepsi pengguna 

sebagai hasil informasi sesori yang dikirim 

ke otak manusia  (Soliman et al., 2021; 

Zhao et al., 2019). Simulasi tersebut 

berupa gambar atau lingkungan tiga 

dimensi yang dapat berinteraksi tampak 

nyata oleh seseorang melalui rangsangan 

sensorik dengan menggunakan peralatan 

elektronik khusus (Freina & Ott, 2015; 

Scavarelli et al., 2021). Teknologi Virtual 

Reality penting dalam mendukung dunia 

pendidikan, karena teknologi ini menarik 

dipelajari dan membuat peserta didik 

semakin termotivasi untuk belajar 

(Radianti et al., 2020). Oleh karena itu, 

guru perlu didorong untuk mengeksplorasi 

teknologi imersif tersebut dengan cara 

mengikuti berbagai pelatihan untuk 

mengembangkan keterampilan yang 

dibutuhkan dalam mendukung 

pembelajaran, sehingga kepercayaan guru 

menggunakan teknologi imersif dapat 

meningkat (Udeozor et al., 2021). 

Berdasarkan uraian latar belakang, maka 

tujuan kegiatan ini adalah: (1) 

memperkaya pengetahuan guru-guru IPA 

di Kabupaten Sleman dan Kota 

Yogyakarta terkait pengembangan LKPD 

berbasis discovery learning berbantuan 

Virtual Reality, dan (2) melatih 

kemampuan guru IPA SMP di Kabupaten 

Sleman dan Kota Yogyakarta, Propinsi 

Daerah Istimewa Yogyakarta dalam 

mengembangkan LKPD berbasis discovery 

learning berbantuan Virtual Reality.  

 

METODE PENELITIAN  

Khalayak sasaran pelaksanaan kegiatan 

ini adalah 29 guru IPA SMP di Kabupaten 

Sleman dan Kota Yogyakarta propinsi 

Daerah Istimewa Yogyakarta. Guru-guru 

ini sangat beragam dalam hal usia, 

pengalaman mengajar, latar belakang 
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bidang studi, dan juga penguasaan TIK 

dalam pembelajaran. Para guru ini aktif 

mengikuti kegiatan guna mengembangkan 

profesionalismenya. Wadah ini juga sangat 

terbuka terhadap adanya kerjasama dengan 

berbagai pihak, terutama perguruan tinggi, 

agar kapasitas anggota dapat terus 

berkembang. Pengetahuan dan pengalaman 

yang cukup memadai, maka kegiatan 

pelatihan diselenggarakan dengan 

paradigma pembelajaran andragogis. 

Kegiatan ini dilaksanakan sebagai berikut. 

Tabel 1 Jadwal Pelaksanaan 

Pengabdian 

Hari/ 

Tanggal 

Tempat Keterangan 

Sabtu, 27 

Juli 2024 

Ruang 

sidang III 

lantai 1 

FMIPA 

UNY 

Pelatihan 

Minggu, 

28 Juli — 

Sabtu, 17 

Agustus 

2024 

Grup 

WhatsApp 

Pendampingan 

asynkron 

Kegiatan pengabdian dilaksanakan 

dengan tiga tahapan seperti berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sedangkan metode yang digunakan 

dalam pelaksanaan pelatihan dapat 

diuraikan sebagai berikut: 

a. Metode curah pendapat digunakan 

sebagai pembuka pelatihan. Peserta 

diajak untuk bereksplorasi tentang 

kendala yang dihadapi dalam 

mengembangkan LKPD berbantuan 

Virtual Reality; dan sejauh mana guru 

telah mengembangkan LKPD selama 

ini. 

b. Metode ceramah dan diskusi untuk 

memperkaya pengetahuan terkait 

LKPD berbasis discovery learning 

berbantuan Virtual Reality. Tim 

pengabdi mempresentasikan materi 

kemudian dilanjutkan dengan mengisi 

kuesioner serta diskusi dan tanya 

jawab terkait topik-topik penting yang 

perlu mendapat penekanan pada materi 

ini. 

c. Metode Demonstrasi dan praktik 

terbimbing untuk membimbing peserta 

dalam mengembangkan LKPD 

berbasis discovery learning. Setelah 

demonstrasi, peserta diminta mencoba 

sendiri di bawah bimbingan tim 

pengabdi. Pertama, tim pengabdi 

mengenalkan MileaLab sebagai 

sumber daya belajar berbasis Virtual 

Reality. Selanjutnya peserta melakukan 

perancangan dan pemilihan topik 

pembelajaran IPA pada MileaLab yang 

dikembangkan menjadi LKPD IPA 

berbasis Discovery learning 

berbantuan Virtual Reality dan 

diunggah di drive yang telah 

disediakan. 

d. Workshop untuk memfasilitasi peserta 

dalam memfasilitasi peserta dalam 

mengembangkan LKPD berbasis VR 

untuk pembelajaran selanjutnya. 

Diharapkan setelah kegiatan ini guru 

dapat menerapkan penggunaannya 

dalam pembelajaran di kelas 

Pada saat pelatihan juga dilakukan 

pengisian kuesioner dengan pilihan 

jawaban ya atau tidak yang diberikan 

melalui Google form, dengan cuplikan 

seperti pada Tabel 2. 

Gambar 1 Kegiatan Pengabdian 
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Tabel 2 Kuesioner 

No. Contoh kuesioner 

1. Saya sudah pernah menggunakan 

Virtual Reality secara langsung 

2. Saya pernah menggunakan VR 

dalam pembelajaran IPA 

3. Sebelumnya saya sudah pernah 

mendapatkan pelatihan 

pembuatan media Virtual Reality 

4. Saya lebih memilih 

menggunakan VR yang ada 

untuk mengajar di kelas, 

daripada mengembangkannya 

sendiri 

5. Saya siap menerapkan Virtual 

Reality dalam pembelajaran IPA 

6. Sarana dan prasarana di sekolah 

saya sudah memadai jika Virtual 

Reality akan diterapkan dalam 

pembelajaran 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

terkait pelatihan pengembangan LKPD 

pembelajaran discovey learning 

berbantuan Virtual Reality yang diikuti 

oleh guru IPA. Secara umum, ada tiga 

tahapan kegiatan yakni persiapan, 

pelaksanaan kegiatan, dan evaluasi. 

Pada tahap persiapan berkaitan dengan 

menentukan peserta pelatihan, tempat 

pelatihan, materi pelatihan, alat dan bahan 

pelatihan, serta jadwal pelatihan. Dalam 

hal ini, didapatkan hasil bahwa peserta 

pelatihan merupakan 29 guru IPA SMP di 

Kabupaten Sleman dan Kota Yogyakarta 

Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta 

yang bertempat Ruang sidang III lantai 1 

FMIPA UNY. Materi pelatihan yang 

dipersiapkan mengenai prinsip media 

pembelajaran imersif dan Virtual Reality 

sebagai media pembelajaran, 

perkembangan teknologi VR, variasi alat 

headset VR, keuntungan teknologi imersif 

dalam dunia pendidikan, perbedaan utama 

VR dengan media lainnya, penggunaan 

Millealab sebagai media pembelajaran. 

Selain itu juga dipersiapkan link google 

form pengetahuan guru terkait Virtual 

Reality. 

Pada tahap pelatihan yang dilaksanakan 

pada Hari Sabtu tanggal 27 Juli 2024, 

pukul 08.00 WIB terdiri dari beberapa 

metode yakni curah pendapat, ceramah dan 

diskusi, demonstrasi dan praktik 

terbimbing, serta workshop. Kegiatan 

dilanjutkan dengan penugasan mandiri dan 

pembimbingan asynkron hingga 17 

agustus 2024. Pada kegiatan pelatihan ini 

terlaksana dengan baik dan lancar karena 

didasari antusiasme bapak/ ibu guru 

peserta pelatihan. Di awal pelatihan, 

peserta pelatihan diminta untuk mengisi 

kuesioner yang tersedia dalam bentuk 

Google Form.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan gambar di atas, hasil 

kuesioner yang dibagikan saat pelatihan, 

86,2% bapak/ ibu guru peserta pelatihan 

belum pernah mendapatkan pelatihan 

pengembangan LKPD berbantuan Virtual 

Reality, sehingga para peserta aktif baik 

saat curah pendapat, diskusi, maupun 

workshop. para peserta tidak segan untuk 

bertanya jika ada hal yang kurang 

dipahami. Berdasarkan hasil isian di 

Google Form, setelah dilaksanakan 

pelatihan maka 93,1% siap menerapkan 

Virtual Reality dalam pembelajaran IPA. 

Respon positif tersebut diharapkan dapat 

Gambar 2 Hasil Kuesioner Pembuatan 

Media Virtual Reality 
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membawa manfaat dan memudahkan guru-

guru dalam mengembangkan dan 

menggunakan Virtual Reality dalam 

pembelajaran IPA. 

Untuk memudahkan penggunaan Virtual 

Reality, pada pelatihan ini peserta 

dikenalkan dengan MilleaLab yang terdiri 

atas MilleaLab Creator dan MilleaLab 

Viewer. Hal ini disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta, jika spesifikasi 

minimum perangkat memadai dan 

berkenan membuat bahan ajar berbasis VR 

maka dapat menggunakan MilleaLab 

Creator, namun jika ingin melihat kreasi 

VR yang telah dibuat creator maka dapat 

menggunakan MilleaLab Viewer. Hal ini 

sesuai dengan hasil kuesioner bahwa 

62,1% guru-guru IPA lebih memilih 

menggunakan VR yang ada untuk 

mengajar di kelas daripada 

mengembangkannya sendiri, seperti pada 

gambar berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tingginya persentase tersebut maka 

peserta pelatihan lebih sesuai jika 

menggunakan MilleaLab Viewer daripada 

MilleaLab Creator. Oleh karena itu, pada 

pelatihan ini, peserta dihimbau untuk 

mengunduh MilleaLab Viewer pada 

smartphone seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 4. 

 
 

 

Jika semua peserta pelatihan telah 

mengunduh aplikasi MilleaLab, maka 

peserta diminta untuk melakukan registrasi 

akun. Setelah registrasi akun berhasil, 

maka peserta dapat mengeksplor 

MilleaLab viewer terutama pada materi 

IPA. Hal tersebut sejalan dengan pelatihan 

yang dilakukan oleh tim Ernawati et al., 

(2024) dengan mengenalkan aplikasi 

Millea Lab Viewer untuk mempermudah 

penggunaan Virtual Reality di 

Labuhanbatu. 

 
 

 

Pengabdi menyampaikan bahwa 

penggunaan LKPD discovery learning 

berbantuan Virtual Reality dapat 

menambah motivasi belajar siswa. Hal ini 

dikarenakan pembelajaran tidak monoton 

dan lebih menarik. Berdasarkan hasil 

pengisian kuesioner, jika sarana dan 

prasarana sekolah sudah memadai maka 

79.3% akan menerapkan Virtual Reality 

dalam pembelajaran, terutama materi IPA 

yang abstrak, seperti Gambar 6. 

Gambar 4 Dokumentasi Pelatihan 

(Tutorial Mengunduh MilleaLab) 

Gambar 5 Dokumentasi Tutorial 

Penggunaan MilleaLab 

Gambar 3 Hasil Kuesioner Penggunaan 

VR  
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Pada akhir kegiatan pelatihan, 

peserta diberi penugasan akhir berupa 

pemilihan link pada MilleaLab sebagai 

bahan persiapan pengembangan LKPD 

berbasis discovery learning berbantuan 

Virtual Reality. Penugasan akhir 

dilaksanakan secara berkelompok, dengan 

masing-masing anggota sebanyak lima 

orang. Selanjutnya hasil penugasan 

dikirimkan melalui link drive yang telah 

disediakan. Hasil penugasan, kelompok 

pertama membuat perancangan dan 

pemilihan topik simbiosis pada Millealab 

yang akan dikembangkan menjadi LKPD 

berbasis Discovery learning berbantuan 

VR, sedangkan kelompok kedua memilih 

topik virus, dan kelompok ketiga memilih 

topik zat aditif dan zat adiktif, seperti pada 

Gambar 7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Tahap evaluasi dilakukan secara 

langsung untuk menilai kualitas kegiatan 

yang telah dilakukan serta manfaat yang 

didapatkan peserta pelatihan. Secara 

keseluruhan kegiatan berjalan dengan 

lancar dan membawa manfaat bagi peserta 

kegiatan, hal ini dikarenakan mayoritas 

peserta awam dengan pengembangan 

LKPD berbantuan Virtual Reality. 

Selanjutnya tim pengabdi melakukan 

evaluasi terhadap kendala dan hambatan 

yang dihadapi. Seperti pelatihan yang 

dilakukan oleh peneliti terdahulu bahwa 

kegiatan pengabdian berupa pelatihan 

pemanfaatan media digital berbasis AI dan 

teknologi lainnya memberikan dampak 

positif dan berhasil meningkatkan 

kompetensi digital para guru (Kholifah et 

al., 2024), pelatihan pengembangan LKPD 

berbasis Augmented Reality dapat 

membantu mitra dalam mengembangkan 

LKPD inovatif (Utomo et al., 2023), 

pelatihan pengembangan media 

pembelajaran berbasis multimedia dapat 

meningkatkan kualitas dan kreativitas guru 

(Riskiawan et al., 2016).  

 

KESIMPULAN  

Hasil pelatihan ini menunjukkan bahwa 

guru IPA SMP di Kabupaten Sleman dan 

Kota Yogyakarta mendapatkan 

pengetahuan baru terhadap pengembangan 

LKDP berbasis Discovery learning 

berbantuan Virtual Reality. Berdasarkan 

semangat dan antusiasme peserta maka 

hasil pelatihan dapat digunakan untuk 

mengembangkan LKDP dengan 

melakukan perancangan dan pemilihan 

topik pembelajaran IPA pada MileaLab. 

Namun, kegiatan perlu dilakukan secara 

berkelanjutan dengan target audiens yang 

lebih umum tanpa memandang mata 

pelajaran yang diampuh karena pentingnya 

pemahaman dan pengembangan LKPD 

IPA berbasis Discovery learning 

berbantuan Virtual Reality. 

Gambar 7 Hasil pemilihan topik pada 

MilleaLab 

Gambar 6 Hasil pengisian kuesioner di 

Google Form 
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