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Abstrak: Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi pedagogik dan 

literasi teknologi guru IPA di Kabupaten Jember melalui pelatihan Project Based Learning 

(PBL) berbantuan Virtual Reality (VR) berbasis Artificial Intelligence (AI). Latar belakang 

kegiatan ini adalah rendahnya pemanfaatan pendekatan pembelajaran inovatif dan teknologi 

digital dalam pembelajaran IPA, meskipun Kurikulum Merdeka menekankan integrasi 

teknologi. Pelatihan dilaksanakan dalam tiga tahap utama: penyampaian materi konseptual, 

praktik penyusunan pembelajaran berbasis proyek, dan evaluasi melalui pretest dan posttest. 

Hasil pelatihan menunjukkan peningkatan skor pemahaman guru dari 55% menjadi 85%, 

serta peningkatan kemampuan guru dalam menyusun pembelajaran kontekstual dan 

interaktif menggunakan VR dan AI. Sebanyak 40% peserta menguasai PBL, 35% menguasai 

VR, dan 25% mulai memahami penggunaan AI dalam evaluasi pembelajaran. Selain itu, 

pelatihan ini mendorong kolaborasi antarguru dan membentuk komunitas praktisi 

pembelajaran inovatif. Dengan pendekatan sistematis dan berbasis praktik langsung, 

pelatihan ini terbukti efektif dalam membekali guru dengan keterampilan mengajar abad ke-

21 yang relevan dan adaptif terhadap perkembangan teknologi. 

Kata Kunci: PBL; Virtual Reality; Kecerdasan Buatan; Guru IPA; Pelatihan Digital 

Abstract: This community service activity aims to enhance the pedagogical competence and 

technological literacy of science teachers in Jember Regency through a training program on 

Project Based Learning (PBL) supported by Virtual Reality (VR) and powered by Artificial 

Intelligence (AI). The program responds to the low utilization of innovative teaching 

strategies and digital technologies in science education, despite the Merdeka Curriculum's 

emphasis on technology integration. The training was conducted in three main stages: 

conceptual delivery, project-based lesson planning, and evaluation through pretests and 

posttests. Results showed a significant improvement in teachers’ understanding, with scores 

increasing from 55% to 85%. Furthermore, 40% of participants mastered PBL, 35% VR, and 

25% gained initial insights into using AI for assessment. The training also fostered 

collaboration among teachers and the formation of a practitioner community for innovative 

teaching. With a structured and practice-based approach, this training has proven effective in 

equipping teachers with 21st-century teaching skills that are responsive to technological 

advancement. 

Keywords: PBL; Virtual Reality; Artificial Intelligence; Science Teachers; Digital Training 

PENDAHULUAN 

Pendidikan IPA di Kabupaten Jember menghadapi tantangan dalam 

meningkatkan daya saing dan literasi sains siswa. Berdasarkan hasil Asesmen 

Kompetensi Minimum (AKM) 2021, kemampuan numerasi dan literasi sains siswa 

di Jember berada di bawah rata-rata nasional (Kemendikbud, 2021; Puspendik, 2022; 

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210617262121011
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210617152198642
https://doi.org/10.53299/bajpm.v5i3.2333
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
mailto:brontok26.fkip@mail.unej.ac.id


Amrullah dkk., Pelatihan PBL (Project Based Learning) Berbantuan VR (Virtual Reality)… 

 

@2025 Bima Abdi (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/ba-jpm) 565 

Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional 

 

OECD, 2019). Hal ini mengindikasikan bahwa pendekatan pembelajaran 

konvensional, yang masih dominan diterapkan guru IPA (Santyasa, 2020; Firman, 

2021), kurang efektif dalam membangun keterampilan abad ke-21 seperti berpikir 

kritis, kolaborasi, dan kreativitas (Trilling & Fadel, 2009; Anwar et al., 2022). Survei 

awal terhadap 30 guru IPA di Jember menunjukkan bahwa 73% guru masih 

menggunakan metode ceramah dan latihan soal, sementara hanya 17% yang pernah 

mencoba Project-Based Learning (PBL) – temuan yang konsisten dengan studi 

nasional (Kemdikbudristek, 2022; Jufri, 2020; Rahmawati et al., 2021). Padahal, 

studi terbaru membuktikan bahwa PBL mampu meningkatkan motivasi belajar siswa 

dan pemahaman konseptual melalui proyek kontekstual (Han et al., 2022; Thomas, 

2000; Bell, 2010), terutama dalam konteks sains dan teknologi (Capraro et al., 2013; 

Hasni et al., 2016). 

Permasala utama mitra (MGMP IPA Kabupaten Jember) adalah minimnya 

penguasaan guru dalam merancang dan mengimplementasikan PBL, terutama yang 

memanfaatkan teknologi. Kendala ini diperparah oleh kurangnya pelatihan berbasis 

inovasi digital, meskipun Kurikulum Merdeka menekankan integrasi teknologi dalam 

pembelajaran (Kemdikbudristek, 2022). Di sisi lain, perkembangan teknologi seperti 

Virtual Reality (VR) berbasis Artificial Intelligence (AI) menawarkan solusi imersif 

untuk mensimulasikan proyek sains kompleks, seperti eksperimen kimia berbahaya 

atau eksplorasi ekosistem langka, yang sulit diakses di sekolah (Radianti et al., 

2020). Namun, 89% guru mengaku belum pernah menggunakan VR/AI karena 

keterbatasan pelatihan dan infrastruktur. 

Pelatihan PBL berbantuan VR/AI menjadi solusi strategis untuk menjawab dua 

kebutuhan sekaligus: (1) meningkatkan kompetensi pedagogi guru dalam PBL, dan 

(2) memperkenalkan alat teknologi yang relevan dengan era digital. Implementasi 

VR/AI dalam PBL tidak hanya membuat pembelajaran lebih interaktif, tetapi juga 

memungkinkan personalisasi proyek berdasarkan gaya belajar siswa melalui sistem 

AI (Zawacki-Richter et al., 2019). Penelitian terbaru di Malaysia membuktikan 

bahwa kombinasi PBL-VR meningkatkan retensi konsep sains siswa sebesar 34% 

dibanding metode tradisional (Lee & Wong, 2023). 

Tujuan khusus pengabdian ini adalah: 

1. Meningkatkan pemahaman guru IPA tentang desain PBL berbasis VR/AI. 

2. Melatih guru mengembangkan modul PBL-VR/AI sesuai konteks lokal Jember 

(e.g., pertanian, biodiversitas). 

3. Membentuk komunitas praktisi untuk berbagi inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi.  

Kegiatan ini selaras dengan Standar Nasional Pendidikan (Permendikbud No. 

21/2016) tentang peningkatan kompetensi guru dan SDGs poin 4 (pendidikan 

berkualitas). Dengan pelatihan ini, guru diharapkan dapat mentransformasi 

pembelajaran IPA menjadi lebih relevan, inklusif, dan berorientasi pada solusi 

permasalahan lokal. Oleh karenanya, tim pengusul yang merupakan dosen Program 

Studi S1 Pendidikan IPA, FKIP, Universitas Jember, merasa perlu mengadakan 

pendidikan, pelatihan, dan pendampingan pada khalayak sasaran mitra yakni 

Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) dalam upaya meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan guru untuk merancang, menyusun, dan menerapkan 

pembelajaran PBL berbantuan VR berbasis AI sehingga kualitas pembelajaran sesuai 

tuntutan abad 21 dapat terpenuhi. 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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KAJIAN TEORI 

Pendidikan IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) memainkan peran strategis dalam 

membentuk karakter ilmiah siswa. Dalam era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0, 

guru dituntut tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga melatih kemampuan 

berpikir kritis, pemecahan masalah, serta literasi teknologi (Trilling & Fadel, 2009). 

Pembelajaran IPA yang efektif harus mengintegrasikan teknologi dan pendekatan 

yang berpusat pada siswa agar dapat menjawab tantangan zaman. 

Project Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran inovatif yang 

menekankan pada proses investigatif dalam menyelesaikan suatu proyek nyata. PBL 

memberikan ruang bagi siswa untuk mengeksplorasi ide, berkolaborasi, dan 

mengembangkan solusi terhadap permasalahan autentik. Bell (2010) menyatakan 

bahwa PBL meningkatkan motivasi, kreativitas, dan keterampilan abad 21 pada 

siswa, sehingga sangat relevan dalam pembelajaran IPA. 

Virtual Reality adalah teknologi yang memungkinkan pengguna berinteraksi 

dengan lingkungan digital 3D yang menyerupai dunia nyata. Dalam konteks 

pembelajaran IPA, VR dapat digunakan untuk simulasi laboratorium, eksplorasi 

anatomi tubuh, atau visualisasi sistem alam. Studi oleh Radianti et al. (2020) 

menunjukkan bahwa VR meningkatkan engagement siswa, memperkuat pemahaman 

konseptual, dan menumbuhkan minat belajar sains. 

Artificial Intelligence (AI) dalam pendidikan telah berkembang dalam bentuk 

tutor virtual, sistem rekomendasi pembelajaran, dan analisis performa siswa. Holmes 

et al. (2019) menjelaskan bahwa AI memberikan peluang besar untuk personalisasi 

pembelajaran dan pendampingan adaptif, yang berdampak positif terhadap 

keterlibatan dan hasil belajar siswa. Dalam pelatihan guru, AI dapat digunakan untuk 

simulasi skenario kelas dan evaluasi otomatis. 

Pelatihan yang dirancang dengan pendekatan partisipatif dan berbasis praktik 

dapat meningkatkan profesionalisme guru. Guskey (2002) menekankan bahwa 

pelatihan yang efektif harus berbasis pada kebutuhan nyata guru, berkelanjutan, dan 

disertai umpan balik langsung. Pelatihan PBL berbantuan VR dan AI tidak hanya 

memperkaya wawasan pedagogik guru IPA, tetapi juga meningkatkan literasi digital 

dan kemampuan implementasi teknologi dalam pembelajaran. 

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di SMP Negeri 8 Jember , Jl. Basuki 

Rahmad No. 25, Kaliwates, Gumuksari, Tegal Besar, Jember, Kabupaten Jember, 

Jawa Timur 68131, selama 7 bulan dari April 2025 hingga Oktober 2025. Pelaksana 

pengabdian adalah 5 orang dosen dari Program Studi Pendidikan IPA, FKIP, 

Universitas Jember yang tergabung ke dalam Kelompok Riset (KeRis) Physical 

Science Education (PSE), melibatkan 3 orang mahasiswa sebagai Pembantu Peneliti. 

Model kegiatan yang akan diterapkan dalam kegiatan ini adalah off- site dan 

on-site training. Off-site training merupakan kegiatan pendalaman materi oleh guru-

guru sekolah mitra di luar pembelajaran, sedangkan pada on-site training diberikan 

kesempatan untuk mengimplementasikan kompetensinya pada pembelajaran di 

dalam kelas. Kegiatan pengabdian ini direalisasikan dalam tiga tahapan kegiatan, 

yaitu: 

1. Pendidikan/ Pemberian Materi 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Materi yang diberikan kepada guru-guru di sekolah mitra adalah tentang 

hakikat pembelajaran PBL berbantuan VR berbasis AI, yang meliputi pengertian 

PBL, langkah-langkah PBL, cara penggunaan VR, cara menggunakan AI. 

2. Pelatihan/ praktik 

Setelah menguasai konsep materi hakikat PBL berbantuan VR berbasis AI, 

guru-guru di sekolah mitra dilatih untuk merancang, menyusun, sekaligus 

mengimplementasikan PBL berbantuan VR berbasis AI melalui praktik. 

3. Pendampingan 

Guru-guru di sekolah mitra belum tentu langsung menguasai PBL berbantuan 

VR berbasis AI pada pembelajaran, oleh karena itu tim pengusul melakukan kegiatan 

pendampingan hingga guru-guru sekolah mitra tersebut mampu 

mengimplementasikannya dengan benar pada pembelajaran. 

Kegiatan pelatihan berupa pemberian materi dan praktik akan dilaksanakan 

secara offline atau luring di aula sekolah mitra untuk beberapa kali pertemuan tatap 

muka oleh narasumber yang berasal dari tim pengusul. Kegiatan pendampingan akan 

dilaksanakan secara blended, yakni daring dan luring, di mana guru-guru sekolah 

mitra diberi kesempatan untuk mengimplementasikan PBL berbantuan VR berbasis 

AI pada pembelajaran di kelas.  

Tahapan-tahapan yang dilakukan adalah pertama adalah persiapan dimana 

didalam tahap persiapan meliputi penentuan, survei, pemantapan lokasi dan sasaran, 

kemudian tahap kedua adalah tahap pelaksanaan yang meliputi beberapa kegiatan 

seperti ceramah dimana Guru-guru sekolah mitra sebagai peserta pelatihan diberikan 

penjelasan tentang materi hakikat pembelajaran PBL berbantuan VR berbasis AI, 

yang meliputi pengertian PBL, langkah-langkah PBL, cara penggunaan VR, cara 

membuat AI, dan PBL berbantuan VR berbasis AI.  

Pemberian materi diakhiri dengan penjelasan mengenai cara merancang dan 

menyusun pembelajaran PBL berbantuan VR berbasis AI, kemudian dilanjutkan 

dengan diskusi serta tanya jawab antara pemateri dengan peserta tahapan terakhir 

dari pelaksanan adalah praktik dimana guru sebagai peserta diminta untuk 

mempraktikan hasil dari pelatihan. 

IMPLEMENTASI KEGIATAN DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pelatihan Project Based Learning (PBL) berbantuan Virtual Reality 

(VR) berbasis Artificial Intelligence (AI) dilaksanakan sebagai upaya pemberdayaan 

guru IPA di Kabupaten Jember dalam menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-

21. Pelatihan ini dilaksanakan dalam tiga tahapan utama, yaitu: (1) pemberian materi 

konseptual mengenai PBL, VR, dan AI; (2) praktik langsung pembuatan skenario 

pembelajaran; serta (3) asesmen hasil pelatihan melalui pretest dan posttest.  

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Gambar 1. Antusiasisme dalam guru Membuat VR 

Peserta pelatihan terdiri atas 30 guru IPA dari berbagai jenjang pendidikan 

menengah pertama. Pada tahap awal, peserta diberi pengantar tentang urgensi 

penerapan PBL dalam konteks Kurikulum Merdeka serta pemanfaatan teknologi VR 

dan AI dalam mendukung pembelajaran sains. Selanjutnya, peserta dilatih untuk 

merancang pembelajaran berbasis proyek yang mengintegrasikan konten VR, seperti 

simulasi laboratorium, dan AI dalam bentuk asesmen adaptif. 

 
Gambar 2. Guru Mencoba VR 

Pada hari ketiga, seluruh peserta mempresentasikan rencana pembelajaran 

masing-masing dan melakukan microteaching dengan menggunakan perangkat VR 

dan fitur evaluasi berbasis AI. Evaluasi hasil pelatihan dilakukan melalui kuesioner, 

wawancara, serta perbandingan skor pretest dan posttest. 

Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam kompetensi guru. 

Skor rata-rata pretest adalah 55%, sedangkan skor posttest mencapai 85%. Hal ini 

mengindikasikan bahwa guru mampu memahami dan menginternalisasi konsep serta 

strategi implementasi PBL-VR-AI. Grafik berikut menunjukkan perbandingan skor 

sebelum dan sesudah pelatihan: 

 
Gambar 3. Grafik Peningkatan Skor Pemahaman Guru 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Analisis kualitatif dari hasil observasi microteaching menunjukkan bahwa 

sebagian besar guru mampu mengintegrasikan pendekatan proyek dengan 

penggunaan teknologi secara efektif. Guru menunjukkan kreativitas dalam 

merancang proyek IPA yang berbasis eksperimen, pemecahan masalah kontekstual, 

dan eksplorasi lingkungan. VR digunakan untuk mensimulasikan reaksi kimia, 

struktur sel, dan pergerakan planet, yang sebelumnya sulit divisualisasikan dalam 

pembelajaran konvensional. 

Sebanyak 40% peserta menguasai implementasi PBL dengan sangat baik, 35% 

menunjukkan kompetensi dalam pengoperasian VR, sementara 25% menunjukkan 

minat dan pemahaman awal terhadap pemanfaatan AI, terutama dalam konteks 

evaluasi adaptif dan pemetaan kesulitan siswa. Hal ini divisualisasikan dalam grafik 

berikut: 

 
 

Gambar 4. Distribusi Penguasaan Materi oleh Guru 

Keterbatasan dalam penguasaan AI oleh sebagian peserta dapat dimaklumi 

mengingat karakteristik teknologi yang masih tergolong baru dan kompleks. Namun, 

antusiasme peserta terhadap teknologi pembelajaran sangat tinggi. Guru 

menyampaikan bahwa pelatihan ini membuka wawasan baru dan memberikan 

keyakinan bahwa teknologi dapat diimplementasikan secara praktis dalam konteks 

pembelajaran di kelas. 

Selain itu, pelatihan ini juga mendorong kolaborasi antar guru dalam 

mengembangkan modul pembelajaran, meningkatkan rasa percaya diri, dan 

memupuk semangat inovasi. Pelatihan ini membuktikan bahwa dengan pendekatan 

yang sistematis dan berbasis praktik langsung, guru dapat bertransformasi menjadi 

fasilitator pembelajaran aktif dan digital. 

KESIMPULAN 

Pelatihan Project Based Learning (PBL) berbantuan Virtual Reality (VR) 

berbasis Artificial Intelligence (AI) yang dilaksanakan bagi guru-guru IPA di 

Kabupaten Jember telah berhasil meningkatkan kompetensi pedagogik dan literasi 

teknologi peserta. Kegiatan yang terdiri dari sesi pemberian materi, praktik langsung, 

dan pendampingan ini membekali guru dengan pemahaman konseptual serta 

keterampilan teknis dalam merancang pembelajaran kontekstual berbasis proyek 

dengan dukungan teknologi digital. 

Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman guru 

terhadap implementasi PBL-VR-AI, sebagaimana ditunjukkan oleh peningkatan skor 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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pretest ke posttest dan kemampuan guru dalam microteaching. Sebanyak 40% guru 

menguasai model PBL dengan sangat baik, 35% terampil dalam penggunaan VR, 

dan 25% mulai memahami penerapan AI dalam asesmen pembelajaran. Meskipun 

penguasaan AI masih menjadi tantangan, antusiasme guru sangat tinggi terhadap 

integrasi teknologi ini. 

Pelatihan ini juga mendorong terjadinya kolaborasi antar guru dalam menyusun 

modul pembelajaran inovatif, serta menumbuhkan semangat reflektif dan 

profesionalisme dalam praktik mengajar. Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian 

ini menunjukkan bahwa dengan pendekatan sistematis, pelatihan yang 

mengintegrasikan teknologi digital mampu memberdayakan guru untuk menjadi 

fasilitator pembelajaran abad ke-21 yang efektif dan adaptif. 
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