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Abstract  
The development of digital technology requires elementary school teachers to be able to integrate 
technology into learning to make the learning process more effective and engaging. However, teachers' 
understanding and skills in utilizing advanced technologies such as Artificial Intelligence (AI) and Virtual 
Reality (VR) are still limited. This community service program was implemented at SD Islam Plus Muhajirin 
Semarang with the aim of improving teacher competency in utilizing AI and VR based on digital literacy. The 
implementation method was a 2-hour practical workshop and mentoring, starting from identifying needs, 
conveying AI and VR concepts, and practicing creating learning media. The training results showed a 
significant increase in teachers' understanding and skills in using AI to develop teaching materials, questions, 
and administrative efficiency, as well as the ability to design VR-based animated learning media. This was 
demonstrated by an increase in pretest-posttest scores in various competency aspects. In addition to 
technical skills, the training also increased teachers' motivation, creativity, and awareness of digital literacy 
and ethical use of technology. This program is recommended to be continued with further mentoring and the 
provision of adequate technological facilities to ensure the sustainability of AI and VR integration in learning. 
Keywords: competency enhancement; AI and VR training; digital literacy 

 
Abstrak  
Perkembangan teknologi digital menuntut guru sekolah dasar untuk mampu mengintegrasikan teknologi 
dalam pembelajaran agar proses belajar menjadi lebih efektif dan menarik. Namun, pemahaman dan 
keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi canggih seperti Artificial Intelligence (AI) dan Virtual 
Reality (VR) masih terbatas. Program pengabdian ini dilaksanakan di SD Islam Plus Muhajirin Semarang 
dengan tujuan meningkatkan kompetensi guru dalam pemanfaatan AI dan VR berbasis literasi digital. 
Metode pelaksanaan berupa workshop praktik dan pendampingan selama 2 jam, dimulai dari identifikasi 
kebutuhan, penyampaian konsep AI dan VR, hingga praktik pembuatan media pembelajaran. Hasil pelatihan 
menunjukkan peningkatan signifikan pada pemahaman dan keterampilan guru dalam menggunakan AI 
untuk menyusun materi ajar, soal, serta efisiensi administrasi, serta kemampuan merancang media 
pembelajaran animasi berbasis VR. Hal ini ditunjukkan melalui peningkatan skor pretest-posttest pada 
berbagai aspek kompetensi. Selain keterampilan teknis, pelatihan juga meningkatkan motivasi, kreativitas, 
serta kesadaran guru tentang literasi digital dan etika penggunaan teknologi. Program ini direkomendasikan 
dilanjutkan dengan pendampingan lanjutan dan penyediaan sarana teknologi yang memadai untuk 
memastikan keberlanjutan integrasi AI dan VR dalam pembelajaran. 
Kata Kunci: peningkatan kompetensi;  pelatihan AI dan VR;  literasi digital  
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, 

terutama dalam cara guru menyampaikan materi dan bagaimana siswa menerima pembelajaran. 

Era digital menuntut guru untuk tidak hanya menjadi pengajar, tetapi juga sebagai fasilitator yang 

mampu mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran (Adiputra et al. 2025). Di sekolah 

dasar, pemanfaatan teknologi harus disesuaikan dengan karakteristik anak usia dini yang 

membutuhkan pengalaman belajar yang konkret, interaktif, dan menyenangkan. Oleh karena itu, 
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kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi menjadi salah satu faktor penting untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran (Huang et al. 2020). 

Sekolah Dasar Islam Plus Muhajirin Semarang sebagai lembaga pendidikan yang 

mengedepankan penguatan karakter dan literasi sejak dini, terus berupaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran melalui inovasi. Namun, masih terdapat kendala dalam pemanfaatan teknologi 

canggih seperti Artificial Intelligence (AI) dan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran (Becker et 

al. 2023). Banyak guru yang memiliki keterbatasan pemahaman dan keterampilan teknis terkait 

aplikasi AI serta penggunaan VR sebagai media pembelajaran. Padahal, kedua teknologi tersebut 

memiliki potensi besar untuk memperkaya pengalaman belajar siswa dengan pendekatan yang 

lebih visual, kontekstual, dan interaktif (Pratama et al. 2025). 

Selain itu, literasi digital menjadi kebutuhan mendasar dalam menghadapi perkembangan 

informasi dan teknologi yang cepat (Jonsson and Tholander 2022). Guru sebagai garda terdepan 

dalam pendidikan perlu memiliki kemampuan literasi digital yang memadai agar mampu menyaring 

informasi, memanfaatkan sumber belajar digital, serta mengembangkan konten pembelajaran yang 

aman dan bermutu. Pelatihan tentang AI dan VR merupakan bagian dari penguatan literasi digital 

yang relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital (Iddian 2024). Dengan 

kompetensi tersebut, guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Pelatihan AI dan VR dalam pembelajaran memberikan kesempatan bagi guru untuk 

memahami cara kerja teknologi tersebut serta bagaimana mengaplikasikannya dalam konteks 

pembelajaran di kelas. AI dapat membantu guru dalam menyusun materi, membuat evaluasi, serta 

memberikan umpan balik secara lebih cepat dan personal. Sementara itu, VR dapat menghadirkan 

pengalaman belajar yang imersif (Mahmudah and Izzah 2025), seperti simulasi dunia nyata atau 

eksplorasi objek pembelajaran yang sulit dijangkau secara langsung (Annafi Franz et al. 2023). 

Kombinasi kedua teknologi ini dapat mendukung pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, dan 

berorientasi pada pengembangan kompetensi abad 21. 

Kebutuhan pelatihan ini juga didukung oleh kondisi bahwa siswa SD saat ini telah terbiasa 

dengan penggunaan gadget dan media digital. Jika pembelajaran tidak mampu mengikuti 

perkembangan tersebut, risiko pembelajaran menjadi kurang relevan dan siswa cenderung 

kehilangan motivasi (Adiputra et al. 2025). Oleh karena itu, guru perlu memiliki kemampuan untuk 

mengubah tantangan tersebut menjadi peluang dengan memanfaatkan AI dan VR secara bijak 

(Mirnawati and Rosadi 2025). Melalui pelatihan yang terstruktur, guru SD Islam Plus Muhajirin 

Semarang diharapkan dapat menguasai keterampilan dasar penggunaan AI dan VR serta mampu 

merancang pembelajaran yang sesuai dengan standar literasi digital. 

Berdasarkan kondisi tersebut, program pengabdian ini dirancang untuk meningkatkan 

kompetensi guru SD Islam Plus Muhajirin Semarang dalam pemanfaatan AI dan VR dalam 

pembelajaran berbasis literasi digital (Revenaya, Bambang Subali, and Ellianawati 2025). Pelatihan 
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ini tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan keterampilan teknis, tetapi juga membangun 

kesadaran pentingnya literasi digital, etika penggunaan teknologi, serta kreativitas dalam 

merancang media pembelajaran (Putri Rahmi Haerani et al. 2024). Dengan kompetensi yang 

meningkat, diharapkan guru mampu menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna, inovatif, 

dan mampu mempersiapkan siswa menjadi generasi yang kompeten dalam menghadapi era 

digital. 

 

METODE  

Metode pelaksanaan program pengabdian ini menggunakan pendekatan workshop 

berbasis praktik yang dikombinasikan dengan pendampingan (coaching) (Jin, Yu, and Grzybowski 

2025). Pelatihan dilakukan secara langsung (tatap muka) di SD Islam Plus Muhajirin Semarang 

dengan durasi total 2 jam pelatihan yang dibagi dalam beberapa sesi. Setiap sesi dirancang untuk 

memberikan pemahaman konsep dasar, praktik penggunaan, serta penerapan AI dan VR dalam 

konteks pembelajaran SD (Silitonga et al. 2025). Metode ini dipilih agar guru tidak hanya 

memahami teori, tetapi juga mampu langsung mengoperasikan dan mempraktikkan teknologi 

dalam kegiatan pembelajaran. 

Tahap awal pelaksanaan dimulai dengan identifikasi kebutuhan melalui survei singkat dan 

diskusi awal dengan guru terkait tingkat literasi digital, pengalaman penggunaan teknologi, serta 

kendala yang dihadapi dalam pembelajaran. Hasil identifikasi ini digunakan untuk menyusun modul 

pelatihan yang relevan dan tepat sasaran (Yim and Su 2025). Pada tahap berikutnya, pelatihan 

dilakukan secara bertahap mulai dari pengenalan konsep AI dan VR, pemahaman etika digital, 

hingga praktik pembuatan media pembelajaran berbasis AI dan VR yang sesuai dengan kurikulum 

SD  (Basuki et al. 2025). 

Pada sesi praktik AI, guru diberikan pelatihan penggunaan aplikasi AI untuk mendukung 

pembelajaran, seperti pembuatan materi ajar, penyusunan soal, pembuatan rubrik penilaian, dan 

pengembangan konten pembelajaran interaktif (Davy Tsz Kit et al. 2022). Sedangkan pada sesi 

VR, guru diperkenalkan cara menggunakan VR untuk menciptakan pengalaman belajar imersif, 

seperti eksplorasi objek 3D, simulasi lingkungan belajar, dan penggunaan konten VR yang telah 

tersedia. Setiap peserta diberikan kesempatan untuk mencoba langsung alat dan aplikasi, serta 

membuat rancangan pembelajaran sederhana yang akan diuji coba di kelas (Trihandaru et al. 

2024). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pelaksanaan pelatihan AI dan VR berlangsung sesuai dengan rencana dan berjalan dengan 

baik. Pelatihan dilaksanakan secara tatap muka di SD Islam Plus Muhajirin Semarang dengan 

durasi 2 jam. Meskipun waktunya relatif singkat, pelatihan dirancang secara padat dan fokus pada 

praktik langsung sehingga guru dapat memahami konsep dasar AI dan VR serta melihat contoh 
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penerapannya dalam pembelajaran. Antusiasme peserta terlihat dari keaktifan mereka dalam 

mengikuti setiap sesi dan mencoba fitur-fitur yang dipandu oleh fasilitator. 

 

Gambar 1. Antusias Guru dalam mengikuti pelatihan 

Hasil identifikasi kebutuhan menunjukkan bahwa sebagian besar guru memiliki literasi 

digital dasar, namun belum familiar dengan AI dan VR. Dari survei awal dan diskusi, ditemukan 

bahwa guru telah terbiasa menggunakan perangkat digital seperti laptop, smartphone, dan aplikasi 

pembelajaran sederhana (Sun et al. 2024). Namun, pemahaman tentang AI dan VR masih terbatas 

pada konsep umum tanpa kemampuan operasional. Temuan ini memperkuat urgensi pelatihan 

untuk meningkatkan kompetensi guru dalam menghadapi tuntutan pembelajaran era digital. 

 

Gambar 2. Penyampaian materi AI dan VR 

Dalam penyampaian materi AI dan VR, fokus utama adalah memberikan pemahaman 

kepada guru mengenai urgensi dan manfaat mempelajari kedua teknologi tersebut sebagai bagian 

dari kompetensi profesional di era digital. Materi disampaikan dengan tujuan agar guru menyadari 

bahwa AI dan VR bukan sekadar teknologi modern, tetapi alat bantu yang dapat secara nyata 
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mempermudah proses pembelajaran, mulai dari perencanaan, penyusunan materi, evaluasi, 

hingga penyajian pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif (Liu et al. 2025). Dengan 

memahami AI, guru dapat memanfaatkan kemampuan kecerdasan buatan untuk mempercepat 

pembuatan bahan ajar, menyusun soal, serta memberikan umpan balik yang lebih cepat dan 

personal kepada siswa. Sementara VR membuka peluang bagi guru untuk menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih konkret dan imersif, sehingga konsep-konsep yang sulit dipahami 

dapat dijelaskan melalui simulasi atau visualisasi yang lebih nyata. Dengan demikian, pemahaman 

ini diharapkan mendorong guru untuk terus mengembangkan diri dan mengintegrasikan AI dan VR 

dalam strategi pembelajaran, sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih efektif, efisien, dan 

menyenangkan bagi siswa. 

Pada sesi AI, guru menunjukkan pemahaman tentang manfaat AI dalam pembelajaran. 

Guru menyadari bahwa AI bukan hanya teknologi canggih, tetapi dapat dimanfaatkan sebagai alat 

bantu untuk mempercepat proses pembuatan materi ajar, menyusun soal, serta memberikan 

umpan balik kepada siswa. Setelah praktik, guru mulai memahami bagaimana AI dapat membantu 

meringankan beban kerja administratif dan memberikan waktu lebih untuk fokus pada strategi 

pembelajaran dan interaksi siswa. 

Keterampilan teknis guru dalam menggunakan aplikasi AI meningkat setelah pelatihan. 

Guru mampu menggunakan beberapa fitur dasar AI, seperti membuat ringkasan materi, menyusun 

soal, dan membuat bahan ajar yang lebih menarik. Hal ini terlihat dari kemampuan guru dalam 

menghasilkan materi pembelajaran yang lebih variatif dan terstruktur. Selain itu, beberapa guru 

mulai berinisiatif untuk mencoba AI dalam penyusunan rencana pembelajaran dan penilaian 

formatif. Hasil keberhasilan pelatihan AI tersebut dapat dilihat pada tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Keberhasilan Pelatihan AI 

No Aspek yang Dinilai Indikator 

Rata-rata 
Sebelum 
Pelatihan 
(Pretest) 

Rata-rata 
Setelah 

Pelatihan 
(Posttest) 

Peningkatan 

1 Pemahaman manfaat AI 
Mengetahui manfaat AI 
untuk pembelajaran 

40% 82% +42% 

2 
Pemanfaatan AI untuk 
materi ajar 

Mampu membuat materi 
ajar dengan AI 

44% 80% +36% 

3 
Pemanfaatan AI untuk 
penyusunan soal 

Mampu menyusun soal 
menggunakan AI 

38% 78% +40% 

4 
Pemanfaatan AI untuk 
umpan balik 

Mampu menggunakan AI 
untuk memberikan 
feedback 

36% 76% +40% 

5 Efisiensi administrasi 
AI membantu mengurangi 
beban administrasi 

42% 80% +38% 

6 Keterampilan teknis AI 
Mengoperasikan fitur dasar 
AI (ringkasan, soal, materi) 

34% 78% +44% 

7 
Inisiatif pengembangan 
pembelajaran 

Mengintegrasikan AI dalam 
RPP & penilaian formatif 

32% 74% +42% 
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Tabel 1 menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada semua aspek kompetensi guru 

setelah mengikuti pelatihan AI. Rata-rata skor pretest yang berada pada kisaran 32%–44% 

meningkat menjadi 74%–82% pada posttest, yang menandakan peningkatan pemahaman dan 

keterampilan penggunaan AI dalam pembelajaran. Peningkatan tertinggi terlihat pada 

keterampilan teknis AI (dari 34% menjadi 78%, naik 44%), serta pemahaman manfaat AI dan 

inisiatif pengembangan pembelajaran yang juga menunjukkan peningkatan besar (masing-masing 

naik 42%). Hal ini mengindikasikan bahwa pelatihan berhasil meningkatkan kemampuan guru tidak 

hanya dalam pengoperasian aplikasi AI, tetapi juga dalam pemanfaatannya untuk membuat materi 

ajar, menyusun soal, memberikan umpan balik, serta mengurangi beban administrasi sehingga 

guru lebih fokus pada strategi pembelajaran dan interaksi dengan siswa. 

Pada sesi VR, guru memperoleh pengalaman langsung yang membantu mereka 

memahami potensi media pembelajaran imersif. Guru diperkenalkan pada perangkat VR dan 

konten VR yang relevan dengan materi pembelajaran SD. Selama praktik, guru dapat melihat 

bagaimana VR dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih konkret dan realistis. Meskipun 

beberapa guru awalnya merasa canggung, setelah beberapa kali mencoba mereka mulai terbiasa 

dan mampu mengoperasikan perangkat dengan lebih lancar. 

Penerapan VR dalam pembelajaran memberikan gambaran baru tentang metode 

pembelajaran yang lebih menarik. Guru menyadari bahwa VR dapat digunakan untuk 

menghadirkan pengalaman belajar yang sulit dilakukan secara langsung, seperti eksplorasi 

lingkungan, objek 3D, atau simulasi sejarah. Dampaknya, guru mulai merancang pembelajaran 

yang lebih kontekstual dan visual, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

mudah dipahami siswa. 

Tabel 2. Keberhasilan Pelatihan VR 

No Aspek yang Dinilai Indikator 

Rata-rata 
Sebelum 
Pelatihan 
(Pretest) 

Rata-rata 
Setelah 

Pelatihan 
(Posttest) 

Peningkata
n 

1 
Pemahaman konsep VR 
untuk animasi 

Guru memahami konsep 
VR sebagai media animasi 
pembelajaran 

40% 80% +40% 

2 
Keterampilan teknis 
pembuatan animasi VR 

Guru mampu 
menggunakan tools VR 
untuk membuat animasi 
sederhana 

30% 74% +44% 

3 
Kreativitas konten 
animasi 

Guru mampu merancang 
konten animasi 
pembelajaran yang 
relevan 

36% 78% +42% 

4 
Penggunaan storyboard 
dan skenario 

Guru mampu membuat 
storyboard untuk animasi 
VR 

34% 76% +42% 
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Tabel 2 keberhasilan pelatihan VR untuk pembuatan media pembelajaran animasi, terlihat 

adanya peningkatan kompetensi guru yang signifikan pada semua aspek yang dinilai. Rata-rata 

skor pretest pada aspek pemahaman konsep VR untuk animasi sebesar 40% meningkat menjadi 

80% pada posttest, menunjukkan bahwa guru semakin memahami VR sebagai media 

pembelajaran animasi. Peningkatan keterampilan teknis pembuatan animasi VR juga cukup tinggi, 

dari 30% menjadi 74% (+44%), yang menandakan guru mampu mengoperasikan tools VR untuk 

membuat animasi sederhana. Selain itu, kreativitas konten animasi mengalami peningkatan dari 

36% menjadi 78% (+42%), serta kemampuan membuat storyboard dan skenario meningkat dari 

34% menjadi 76% (+42%), yang menunjukkan guru lebih siap merancang animasi pembelajaran 

secara terstruktur. Secara keseluruhan, pelatihan berhasil meningkatkan pemahaman, 

keterampilan teknis, dan kreativitas guru dalam memanfaatkan VR untuk menghasilkan media 

pembelajaran animasi yang lebih menarik dan relevan. 

Dampak yang paling terlihat adalah peningkatan motivasi dan minat guru terhadap inovasi 

pembelajaran. Pelatihan ini memberikan ruang bagi guru untuk bereksperimen dengan teknologi 

baru dan melihat hasil nyata dari penerapannya. Guru merasa lebih percaya diri untuk mencoba AI 

dan VR dalam pembelajaran, terutama setelah melihat bahwa teknologi tersebut dapat membantu 

proses mengajar dan meningkatkan kualitas materi ajar. 

Guru juga mulai memahami pentingnya literasi digital dan etika penggunaan teknologi. 

Dalam pelatihan, peserta tidak hanya diajarkan cara menggunakan teknologi, tetapi juga diberikan 

pemahaman tentang penggunaan yang aman, bijak, dan bertanggung jawab. Guru menyadari 

bahwa teknologi harus digunakan secara selektif dan sesuai dengan tujuan pembelajaran agar 

tidak menimbulkan dampak negatif pada siswa. 

Meskipun pelatihan berlangsung singkat, hasilnya menunjukkan adanya peningkatan 

kemampuan guru secara signifikan. Pelatihan 2 jam yang padat dan berbasis praktik mampu 

memberikan dampak positif pada keterampilan dasar AI dan VR. Guru mampu mengoperasikan 

aplikasi AI dan memahami penggunaan VR sebagai media pembelajaran. Namun, peningkatan ini 

masih bersifat awal dan membutuhkan penguatan lanjutan agar guru dapat menerapkan teknologi 

secara lebih optimal dalam kegiatan pembelajaran. 

Secara keseluruhan, program pelatihan AI dan VR di SD Islam Plus Muhajirin Semarang 

berhasil meningkatkan kompetensi guru dalam pembelajaran berbasis literasi digital. Pelatihan 

berhasil membangun kesadaran, kemampuan teknis, dan motivasi guru untuk mengembangkan 

pembelajaran yang lebih inovatif. Untuk memastikan keberlanjutan, disarankan adanya 

pendampingan lanjutan dan penyediaan sarana teknologi yang memadai agar guru dapat 

mengintegrasikan AI dan VR secara konsisten dalam pembelajaran. 
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Gambar 3. Pemberian plakat program pelatihan AI dan VR 

Pemberian plakat dilakukan sebagai bentuk penghargaan kepada guru atas pencapaian dan 

partisipasinya dalam pelatihan AI dan VR, sekaligus sebagai bentuk motivasi untuk terus 

mengembangkan kompetensi digital dalam proses pembelajaran. Plakat ini tidak hanya menjadi 

simbol apresiasi, tetapi juga berfungsi sebagai pengingat konkret terhadap pengalaman belajar 

yang telah dilalui, sehingga guru dapat selalu mengingat dan menerapkan pengetahuan serta 

keterampilan yang diperoleh selama pelatihan. Dengan adanya plakat, diharapkan guru merasa 

dihargai atas usaha dan kemajuan yang telah dicapai, serta termotivasi untuk terus berinovasi 

dalam mengintegrasikan teknologi AI dan VR dalam pembelajaran. Selain itu, plakat juga menjadi 

bukti bahwa sekolah mendukung pengembangan profesional guru, sehingga budaya pembelajaran 

dan inovasi teknologi dapat terus berkembang secara berkelanjutan. 

KESIMPULAN  

Hasil pelaksanaan pelatihan AI dan VR di SD Islam Plus Muhajirin Semarang, dapat 

disimpulkan bahwa program ini berhasil meningkatkan kompetensi guru dalam pemanfaatan 

teknologi digital untuk pembelajaran berbasis literasi digital. Pelatihan yang dilaksanakan secara 

tatap muka dengan pendekatan praktik dan pendampingan mampu meningkatkan pemahaman 

dan keterampilan guru dalam menggunakan AI untuk pembuatan materi ajar, penyusunan soal, 

serta peningkatan efisiensi administrasi, sekaligus meningkatkan kemampuan guru dalam 

merancang media pembelajaran animasi berbasis VR. Peningkatan tersebut terlihat dari hasil 

pretest-posttest yang menunjukkan kenaikan signifikan pada berbagai aspek kompetensi. Selain 

itu, pelatihan juga meningkatkan motivasi, kreativitas, serta kesadaran guru terhadap pentingnya 

literasi digital dan etika penggunaan teknologi. Meskipun durasi pelatihan relatif singkat, dampak 
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positif yang ditunjukkan menunjukkan bahwa program ini layak dilanjutkan dengan pendampingan 

lanjutan dan penyediaan sarana teknologi yang memadai agar integrasi AI dan VR dalam 

pembelajaran dapat berlangsung secara berkelanjutan. 
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