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Abstrak

Perkembangan teknologi digital, khususnya Virtual Reality (VR), menghadirkan peluang baru dalam
pengembangan pendidikan berbasis nilai serta pemberdayaan masyarakat. Dalam konteks pendidikan
Kristen, VR memiliki potensi sebagai media pembelajaran inovatif untuk menumbuhkan kesadaran
ekoteologis, spiritualitas lingkungan, dan kepedulian terhadap ciptaan Tuhan. Kegiatan pengabdian
kepada masyarakat ini bertujuan untuk memperkenalkan teknologi Virtual Reality sebagai sarana
pendidikan ekoteologi sekaligus memberdayakan masyarakat melalui pemanfaatan limbah kardus
menjadi alat VR sederhana (VR cardboard). Kegiatan dilaksanakan di Desa Situmeang Pagar Bosi
dengan melibatkan dosen dan mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Kristen (PAK) FIPK
IAKN Tarutung, masyarakat desa, serta perangkat desa. Metode pelaksanaan meliputi tahapan
persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi dengan pendekatan edukatif dan partisipatif. Hasil kegiatan
menunjukkan meningkatnya pemahaman masyarakat mengenai pemanfaatan VR dalam pendidikan,
meningkatnya kesadaran ekoteologis, serta bertambahnya keterampilan masyarakat dalam membuat
alat VR sederhana dari bahan daur ulang. Kegiatan ini juga membuka wawasan masyarakat terhadap
peluang ekonomi kreatif berbasis daur ulang dan teknologi sederhana. Program ini membuktikan
bahwa integrasi teknologi, pendidikan ekoteologi, dan pemberdayaan berbasis partisipasi masyarakat
efektif dalam meningkatkan kapasitas masyarakat dan memperkuat peran perguruan tinggi dalam
pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi.

Kata kunci: Virtual Reality, Ekoteologi, Pemberdayaan Masyarakat, Daur Ulang

Abstract

The rapid development of digital technology, particularly Virtual Reality (VR), has created new
opportunities for value-based education and community empowerment. In the context of Christian
education, VR has strong potential as an innovative learning medium to foster ecotheological
awareness, environmental spirituality, and care for God’s creation. This community service program
aimed to introduce Virtual Reality technology as a tool for ecotheological education while
simultaneously empowering the community through the utilization of cardboard waste to create simple
VR devices (VR cardboard). The program was implemented in Situmeang Pagar Bosi Village and
involved lecturers and students from the Christian Religious Education (CRE) Study Program, Faculty
of Christian Education (FIPK), IAKN Tarutung, as well as local community members and village
officials. The implementation method consisted of three main stages: preparation, implementation, and
evaluation, using an educational and participatory approach. The results indicate an increased level of
community understanding regarding the use of VR in education, enhanced ecotheological awareness,
and improved community skills in producing simple VR devices from recycled materials. The activity
also broadened community perspectives on creative economic opportunities based on recycling and
simple technology. This program demonstrates that the integration of technology, ecotheological
education, and participatory-based community empowerment is effective in strengthening community
capacity and reinforcing the role of higher education institutions in fulfilling the Tri Dharma of Higher
Education, particularly in the area of community service.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan dan pemberdayaan masyarakat. Salah satu teknologi
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yang berkembang pesat adalah Virtual Reality (VR), yang memungkinkan pengguna untuk mengalami
lingkungan virtual secara imersif dan interaktif. Berbagai studi menunjukkan bahwa VR mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam melalui visualisasi tiga dimensi, interaksi
langsung, serta simulasi konteks nyata, sehingga meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman
peserta didik terhadap materi pembelajaran (Jensen & Konradsen, 2017; Johnson-Glenberg et al.,
2014; Pirker et al., 2017). Teknologi ini tidak hanya dimanfaatkan dalam bidang hiburan, tetapi juga
semakin diadopsi dalam dunia pendidikan sebagai media pembelajaran inovatif yang mampu
menjembatani kesenjangan antara konsep abstrak dan pengalaman konkret (Kumar & Priya, 2025).
Pemanfaatan teknologi perlu diarahkan tidak hanya pada aspek kognitif, tetapi juga pada pembentukan
spiritualitas, internalitas nilai-nilai iman, serta kesadaran ekologis. Pendidikan Kristen tidak dapat
dilepaskan dari dimensi teologis yang menekankan relasi manusia dengan Allah, sesama, dan seluruh
ciptaan. Oleh karena itu, integrasi teknologi seperti VR dalam pendidikan Kristen perlu ditempatkan
dalam kerangka teologis yang menegaskan tanggung jawab manusia sebagai pengelola (steward)
ciptaan Tuhan (Santmire, 2000; DeWitt, 2019). Dalam perspektif ini, pendidikan ekoteologi menjadi
pendekatan yang relevan, karena menekankan keterkaitan antara iman Kristen dan tanggung jawab etis
terhadap kelestarian lingkungan hidup. Pendidikan ekoteologi memandang krisis lingkungan bukan
semata-mata sebagai persoalan teknis atau ekologis, tetapi juga sebagai persoalan teologis dan moral
yang menuntut pertobatan ekologis (ecological repentance) serta perubahan cara pandang dan pola
hidup umat beriman (Horrell, Hunt, & Southgate, 2008). Kesadaran ini menjadi semakin penting di
tengah meningkatnya berbagai krisis lingkungan global, seperti perubahan iklim, pencemaran, dan
degradasi ekosistem, yang menuntut peran aktif komunitas lokal dalam menjaga dan merawat
lingkungan sebagai bagian dari panggilan iman Kristen (Conradie, 2015). Dalam kerangka ini,
teknologi tidak diposisikan sebagai tujuan, melainkan sebagai sarana pedagogis dan praksis untuk
menumbuhkan kesadaran, refleksi teologis, serta tindakan nyata dalam merawat ciptaan.

Desa Situmeang Pagar Bosi sebagai bagian dari masyarakat pedesaan memiliki potensi besar
untuk dikembangkan melalui pendekatan edukatif yang kreatif dan berbasis teknologi. Namun
demikian, sebagaimana banyak komunitas pedesaan lainnya, desa ini juga menghadapi tantangan
berupa keterbatasan akses terhadap teknologi digital, media pembelajaran inovatif, serta keterampilan
teknologis yang memadai. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa kesenjangan digital (digital divide)
masih menjadi persoalan serius dalam pengembangan kapasitas masyarakat pedesaan, yang berdampak
pada terbatasnya akses terhadap inovasi pendidikan dan peluang ekonomi berbasis teknologi (van Dijk,
2020). Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang kontekstual, sederhana, terjangkau, dan
berkelanjutan agar teknologi dapat diterima, dipahami, dan dimanfaatkan secara optimal oleh
masyarakat. Program pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan oleh Program Studi
Pendidikan Agama Kristen (PAK) FIPK IAKN Tarutung dirancang untuk menjawab tantangan
tersebut melalui pelatihan dan pengenalan Virtual Reality sebagai sarana pendidikan ekoteologi
sekaligus pemberdayaan masyarakat. Program ini tidak hanya memperkenalkan teknologi VR sebagali
inovasi pembelajaran, tetapi juga mengintegrasikannya dengan nilai-nilai teologis Kristen serta praktik
daur ulang melalui pemanfaatan limbah kardus untuk pembuatan alat VR sederhana (VR cardboard).
Pendekatan ini sejalan dengan paradigma community-based development, yang menekankan
pentingnya partisipasi aktif masyarakat, pemanfaatan sumber daya lokal, serta penguatan kapasitas
komunitas sebagai subjek pembangunan (Ife & Tesoriero, 2006). Melalui pelatihan pembuatan VR
cardboard dari limbah kardus, masyarakat tidak hanya diperkenalkan pada teknologi imersif, tetapi
juga diajak untuk merefleksikan makna teologis dari tindakan daur ulang sebagai wujud tanggung
jawab iman dalam merawat ciptaan. Praktik ini memperkuat relasi antara refleksi teologis dan tindakan
ekologis konkret, sehingga pendidikan ekoteologi tidak berhenti pada tataran konseptual, tetapi
diwujudkan dalam praksis kehidupan sehari-hari (Conradie, 2015). Selain itu, pemanfaatan limbah
kardus sebagai bahan utama juga mencerminkan prinsip ekonomi sirkular (circular economy), yang
menekankan pengurangan limbah, penggunaan kembali bahan, serta penciptaan nilai tambah dari
sumber daya yang sebelumnya dianggap tidak bernilai (Geissdoerfer et al., 2017). Dengan pendekatan
ini, program pengabdian tidak hanya berorientasi pada transfer pengetahuan teknologi, tetapi juga pada
transformasi kesadaran, sikap, dan keterampilan masyarakat. Masyarakat diharapkan tidak hanya
menjadi pengguna pasif teknologi, tetapi juga mampu mengembangkan kreativitas dan inovasi
berbasis sumber daya lokal, yang pada gilirannya dapat membuka peluang ekonomi kreatif. Dalam
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konteks ini, VR cardboard tidak hanya diposisikan sebagai alat pembelajaran, tetapi juga sebagai
produk kreatif yang memiliki potensi nilai komersial untuk dipasarkan melalui platform e-commerce
lokal maupun nasional. Hal ini sejalan dengan pendekatan pemberdayaan ekonomi berbasis komunitas,
yang menekankan pentingnya pengembangan usaha kreatif berbasis potensi lokal sebagai strategi
peningkatan kesejahteraan masyarakat (Korten, 1990; Chambers, 1997). Program ini mencerminkan
upaya integratif antara teknologi, teologi, dan pemberdayaan masyarakat. Virtual Reality digunakan
sebagai medium pedagogis inovatif; ekoteologi menjadi kerangka nilai dan refleksi iman; sementara
praktik daur ulang dan produksi VR cardboard menjadi sarana pemberdayaan yang konkret dan
berkelanjutan. Dengan demikian, program ini tidak hanya memperkuat kapasitas teknologi masyarakat,
tetapi juga membangun kesadaran teologis-ekologis serta membuka ruang bagi pengembangan
ekonomi kreatif berbasis nilai-nilai Kristiani dan kepedulian terhadap lingkungan.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan menggunakan pendekatan
edukatif dan partisipatif, yang melibatkan dosen, mahasiswa, dan masyarakat secara aktif. Metode
pelaksanaan terdiri atas tiga tahapan utama, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Tahap
persiapan meliputi koordinasi dengan perangkat Desa Situmeang Pagar Bosi, penentuan lokasi dan
waktu kegiatan, serta penyusunan materi pelatihan yang mencakup pengenalan konsep Virtual Reality,
pendidikan ekoteologi, dan teknik pembuatan VR cardboard dari limbah kardus. Tim pelaksana juga
mempersiapkan perangkat VR sederhana dan bahan-bahan daur ulang yang akan digunakan dalam sesi
praktik. Tahap pelaksanaan diawali dengan pembukaan resmi oleh perwakilan perangkat desa dan
pihak FIPK serta LPPM IAKN Tarutung. Sesi utama diisi dengan pemaparan materi oleh narasumber
mengenai konsep dasar Virtual Reality, pemanfaatannya dalam dunia pendidikan, serta relevansinya
dengan pendidikan ekoteologi. Materi menekankan integrasi iman Kristen, kepedulian terhadap
lingkungan, dan pemanfaatan teknologi sebagai sarana untuk menumbuhkan kesadaran ekologis.
Selanjutnya, kegiatan dilanjutkan dengan sesi praktik, di mana peserta diajak untuk mencoba
penggunaan perangkat VR dan dilatih untuk membuat alat VR sederhana dari limbah kardus.
Pendekatan ini bertujuan untuk memberikan pengalaman langsung kepada peserta serta menanamkan
kesadaran akan pentingnya daur ulang dan pemanfaatan barang bekas secara kreatif. Tahap evaluasi
dilakukan melalui observasi partisipatif dan diskusi reflektif bersama peserta untuk mengidentifikasi
tingkat pemahaman, keterampilan yang diperoleh, serta persepsi masyarakat terhadap manfaat
kegiatan. Evaluasi ini digunakan untuk menilai efektivitas kegiatan dan sebagai dasar rekomendasi
pengembangan program serupa di masa mendatang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan dalam pemahaman masyarakat mengenai teknologi Virtual Reality (VR) dan potensinya
sebagai media pembelajaran inovatif, setelah peserta menerima materi dan demonstrasi langsung dari
narasumber, Dr. Sandy Ariawan. Peningkatan pemahaman ini terlihat dari respons peserta selama sesi
diskusi, pertanyaan yang diajukan, serta keterlibatan aktif dalam sesi praktik penggunaan perangkat
VR. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa teknologi berbasis realitas virtual
mampu meningkatkan pemahaman konseptual melalui pengalaman belajar yang lebih imersif dan
kontekstual (Radianti et al., 2020; Makransky & Petersen, 2019). Pengalaman imersif yang ditawarkan
oleh teknologi VR memberikan dampak yang kuat terhadap persepsi peserta tentang proses belajar.
Peserta menyatakan bahwa pembelajaran melalui VR terasa lebih menarik dibandingkan dengan
metode konvensional. Visualisasi tiga dimensi dan simulasi lingkungan virtual memungkinkan peserta
untuk “masuk” ke dalam materi pembelajaran, sehingga proses pemahaman menjadi lebih bermakna.
Literatur menunjukkan bahwa immersive learning environments dapat meningkatkan keterlibatan
kognitif dan afektif karena peserta berinteraksi langsung dengan konten, bukan hanya menerima
informasi secara pasif (Makransky et al., 2019; Slater & Sanchez-Vives, 2016).
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Gambar 1. Pemaparan materi Ieh narasumber, Dr. Sandy Ariawan

Antusiasme peserta tampak jelas ketika mereka secara bergantian mencoba perangkat VR dan
mengeksplorasi berbagai konten visual yang disajikan. Beberapa peserta secara spontan
mengungkapkan ketertarikan untuk memanfaatkan teknologi ini dalam konteks lokal, seperti untuk
pembelajaran di sekolah, pendidikan gereja, dan pelatihan keterampilan masyarakat. Hal ini
menunjukkan bahwa teknologi VR mulai dipersepsikan bukan sebagai teknologi yang “mahal dan
jauh,” tetapi sebagai teknologi yang dapat diadaptasi secara kontekstual sesuai kebutuhan masyarakat.
Temuan ini mendukung pandangan bahwa adopsi teknologi di komunitas akan lebih efektif jika
diperkenalkan melalui pendekatan yang kontekstual dan berbasis kebutuhan lokal (Rogers, 2003;
Warschauer, 2004).

Gambar 2. Peserta mencoba perangkat VR

Selain meningkatkan pemahaman terhadap teknologi, kegiatan ini juga berdampak pada
peningkatan motivasi belajar peserta. Pengalaman belajar yang menyenangkan melalui VR mendorong
peserta untuk lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan mencoba hal-hal baru. Dalam sesi refleksi, beberapa
peserta menyampaikan bahwa mereka merasa lebih percaya diri untuk belajar teknologi karena
pendekatan yang digunakan bersifat partisipatif dan berbasis pengalaman. Hal ini sejalan dengan teori
experiential learning yang menekankan bahwa pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung
akan meningkatkan motivasi, retensi, dan transfer pengetahuan (Kolb, 1984; Dunleavy & Dede, 2014).
Dari perspektif pendidikan ekoteologi, kegiatan ini juga menunjukkan dampak yang signifikan dalam
meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap relasi antara iman Kristen dan tanggung jawab ekologis.
Integrasi nilai-nilai iman Kristen dalam materi pelatihan membantu peserta memahami bahwa
kepedulian terhadap lingkungan merupakan bagian dari panggilan teologis sebagai pengelola ciptaan
Tuhan. Pendekatan ini selaras dengan pemikiran ekoteologi yang menekankan bahwa krisis ekologis
tidak hanya bersifat teknis, tetapi juga bersifat etis dan teologis (Conradie, 2015; Rasmussen, 2013).

Melalui penjelasan yang mengaitkan teks-teks Alkitab dengan isu-isu lingkungan, peserta diajak
untuk merefleksikan peran manusia sebagai steward of creation. Kesadaran ini memperkuat
pemahaman bahwa iman tidak hanya diwujudkan dalam praktik ibadah, tetapi juga dalam tindakan
nyata untuk menjaga kelestarian lingkungan. Hal ini sejalan dengan pendekatan teologi kontekstual
yang menekankan integrasi antara iman dan realitas sosial, termasuk isu lingkungan (Bevans, 2002;
Santmire, 2008). Kesadaran ekoteologis yang tumbuh dalam kegiatan ini tercermin dalam diskusi
kelompok, di mana peserta mulai mengaitkan persoalan sampah, limbah rumah tangga, dan kerusakan
lingkungan dengan tanggung jawab iman. Peserta menyadari bahwa persoalan limbah, termasuk
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limbah kardus, tidak hanya menjadi masalah kebersihan, tetapi juga merupakan tantangan etis dan
teologis. Hal ini sejalan dengan literatur yang menekankan pentingnya pendekatan berbasis nilai dan
spiritualitas dalam mendorong perilaku pro-lingkungan (Veldman et al., 2013; Jenkins et al., 2018).
Dalam konteks ini, pemanfaatan limbah kardus sebagai bahan dasar untuk pembuatan alat VR
sederhana menjadi sarana strategis untuk mengintegrasikan dimensi teknologi, ekologi, dan iman.
Peserta tidak hanya diajak memahami konsep daur ulang secara teoritis, tetapi juga mempraktikkannya
secara langsung melalui pembuatan VR cardboard. Pendekatan praktik ini sejalan dengan konsep
learning by doing, yang terbukti efektif dalam meningkatkan kesadaran dan perubahan perilaku terkait
lingkungan (UNEP, 2011; Kolb, 1984).

Proses pembuatan VR cardboard memberikan pengalaman konkret tentang bagaimana barang
yang sebelumnya dianggap tidak bernilai dapat diubah menjadi produk yang memiliki nilai guna dan
nilai ekonomi. Hal ini berkontribusi dalam membentuk pola pikir baru bahwa limbah dapat diposisikan
sebagai sumber daya alternatif dalam kerangka ekonomi sirkular (circular economy). Literatur tentang
ekonomi sirkular menegaskan bahwa pemanfaatan kembali material bekas merupakan strategi penting
dalam mengurangi dampak lingkungan sekaligus menciptakan nilai ekonomi (Geissdoerfer et al.,
2017; Kirchherr et al., 2017). Aspek pemberdayaan masyarakat menjadi semakin nyata melalui
keterampilan yang diperoleh peserta dalam membuat alat VR sederhana dari limbah kardus. Kegiatan
ini dirancang agar peserta terlibat dalam setiap tahap pembuatan, mulai dari pemilihan bahan,
pemotongan kardus, perakitan, hingga penyesuaian dengan perangkat ponsel pintar. Keterlibatan
langsung ini meningkatkan rasa percaya diri dan self-efficacy peserta dalam mengolah teknologi
sederhana dan bahan daur ulang menjadi produk fungsional. Hal ini sejalan dengan teori
pemberdayaan yang menekankan pentingnya peningkatan kapasitas dan rasa mampu (sense of
competence) dalam proses pemberdayaan masyarakat (Zimmerman, 2000; Perkins & Zimmerman,
1995). Antusiasme peserta terlihat dari kesungguhan mereka dalam menyelesaikan produk VR
cardboard masing-masing. Beberapa peserta bahkan memodifikasi desain dasar dengan menambahkan
elemen kreatif agar produk lebih menarik dan ergonomis. Temuan ini menunjukkan bahwa kegiatan ini
tidak hanya mentransfer keterampilan teknis, tetapi juga menstimulasi kreativitas dan inovasi.
Kreativitas ini merupakan modal penting dalam pengembangan ekonomi kreatif berbasis lokal, yang
diakui sebagai salah satu strategi pembangunan ekonomi masyarakat (UNESCO, 2013; Howkins,
2001).

Gambar 3. Pamer produk

Lebih jauh, kegiatan ini membuka wawasan peserta terhadap potensi nilai komersial dari produk
VR cardboard. Dalam sesi diskusi, dijelaskan bahwa alat VR sederhana dari limbah kardus memiliki
peluang untuk dipasarkan melalui platform e-commerce. Penjelasan ini memberikan perspektif baru
bahwa produk berbasis daur ulang dan teknologi sederhana dapat memiliki nilai jual jika dikemas dan
dipasarkan dengan baik. Hal ini sejalan dengan literatur tentang kewirausahaan hijau (green
entrepreneurship), yang menekankan potensi ekonomi dari produk ramah lingkungan dan berbasis daur
ulang (Schaper, 2016; Gibbs & O’Neill, 2015). Motivasi peserta untuk mengembangkan produk VR
cardboard sebagai komoditas yang dapat dijual tampak dari pertanyaan tentang strategi pemasaran,
penentuan harga, dan pemanfaatan platform e-commerce. Peserta mulai membayangkan produksi
secara berkelompok dan pemasaran daring. Temuan ini menunjukkan munculnya semangat
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kewirausahaan (entrepreneurial spirit) di kalangan masyarakat, yang merupakan salah satu indikator
penting dalam proses pemberdayaan ekonomi (Hisrich et al., 2017; Kuratko, 2016). Dari sudut
pandang pemberdayaan, pendekatan ini relevan karena tidak hanya memberikan pelatihan sesaat, tetapi
juga membuka peluang keberlanjutan melalui pengembangan usaha berbasis komunitas. Dengan
memanfaatkan bahan murah dan mudah diperoleh, masyarakat memiliki peluang untuk
mengembangkan produk dengan modal rendah. Hal ini penting dalam konteks masyarakat pedesaan, di
mana keterbatasan modal sering menjadi hambatan utama (Todaro & Smith, 2020; Chambers, 1997).
Pemanfaatan platform e-commerce sebagai saluran pemasaran juga memperluas jangkauan pasar
produk lokal. Peserta mulai menyadari bahwa produk mereka tidak hanya dapat dijual secara lokal,
tetapi juga secara nasional melalui platform digital. Kesadaran ini memperkuat literasi digital
masyarakat dan mendukung integrasi masyarakat desa dalam ekonomi digital. Hal ini sejalan dengan
temuan bahwa e-commerce dapat menjadi instrumen penting dalam memperluas akses pasar bagi
usaha mikro dan komunitas lokal (UNCTAD, 2021; OECD, 2019). Keterlibatan dosen dan mahasiswa
Program Studi Pendidikan Agama Kristen (PAK) FIPK IAKN Tarutung sebagai pendamping kegiatan
juga memainkan peran penting dalam keberhasilan program. Dosen memberikan legitimasi akademik
dan teologis, sementara mahasiswa menciptakan suasana interaktif dan menjadi fasilitator teknis.
Kolaborasi ini memperkuat model service-learning, di mana mahasiswa belajar melalui keterlibatan
langsung dalam pelayanan masyarakat (Bringle & Hatcher, 1996; Eyler & Giles, 1999). Sinergi antara
perguruan tinggi dan masyarakat mencerminkan peran strategis perguruan tinggi dalam pembangunan
masyarakat berbasis ilmu pengetahuan, teknologi, dan nilai-nilai keagamaan. Hal ini sejalan dengan
konsep third mission of higher education, yang menekankan peran perguruan tinggi dalam pengabdian
kepada masyarakat dan pembangunan sosial (Etzkowitz & Leydesdorff, 2000; Marginson, 2011).
Pendekatan partisipatif yang digunakan terbukti efektif dalam membangun rasa memiliki (sense of
ownership) di kalangan peserta. Peserta diposisikan sebagai subjek aktif, bukan objek kegiatan. Hal ini
meningkatkan komitmen terhadap keberlanjutan program. Literatur tentang pendekatan partisipatif
menegaskan bahwa keterlibatan aktif masyarakat akan meningkatkan keberhasilan dan keberlanjutan
program pembangunan (Cornwall & Jewkes, 1995; Chambers, 1997). Dalam jangka panjang, kegiatan
ini berpotensi menjadi model pengembangan masyarakat berbasis integrasi teknologi, ekoteologi, dan
ekonomi kreatif. Model ini menunjukkan bahwa teknologi tidak harus mahal untuk berdampak, tetapi
dapat diadaptasi secara kreatif dengan sumber daya lokal. Integrasi dengan nilai-nilai iman
memberikan landasan etis yang memperkuat motivasi masyarakat untuk terlibat dalam pelestarian
lingkungan dan pemberdayaan ekonomi. Secara keseluruhan, hasil kegiatan ini menunjukkan tidak
hanya peningkatan pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga perubahan sikap dan pola pikir. Peserta
mulai memandang teknologi sebagai alat yang dapat mereka kuasai, lingkungan sebagai tanggung
jawab iman, dan limbah sebagai potensi sumber daya ekonomi. Perubahan ini merupakan indikator
keberhasilan program pengabdian yang berorientasi pada dampak jangka panjang dan keberlanjutan
(sustainability).
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Gambar 4. Kebersamaan Panitia dan Peserta PkM

SIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di Desa Situmeang Pagar Bosi menunjukkan bahwa
pemanfaatan Virtual Reality sebagai sarana pendidikan ekoteologi dan pemberdayaan masyarakat
dapat memberikan dampak positif yang signifikan. Program ini berhasil meningkatkan pemahaman
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masyarakat mengenai teknologi VR, menumbuhkan kesadaran ekoteologis, serta meningkatkan
keterampilan masyarakat dalam memanfaatkan limbah kardus untuk pembuatan alat VR sederhana.
Integrasi teknologi, nilai-nilai iman Kristen, dan praktik daur ulang terbukti efektif dalam mendorong
pembelajaran kontekstual dan pemberdayaan berbasis partisipasi masyarakat. Kegiatan ini juga
memperkuat peran Program Studi Pendidikan Agama Kristen FIPK IAKN Tarutung dalam
pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi, khususnya dalam bidang pengabdian kepada masyarakat.
Ke depan, program serupa direkomendasikan untuk dikembangkan secara berkelanjutan dengan
cakupan yang lebih luas, serta dilengkapi dengan evaluasi kuantitatif untuk mengukur dampak secara
lebih terukur. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi VR dalam konteks pendidikan ekoteologi
dapat menjadi model inovatif bagi pengembangan masyarakat berbasis iman, teknologi, dan
kepedulian ekologis.
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