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ABSTRAK 

Pembelajaran mandiri adalah suatu proses untuk mengatur, menemukan, bahkan 

mengevaluasi informasi atau pesan pembelajaran tanpa bantuan dari orang lain. 

MilleaLab adalah aplikasi berbasis VR yang dapat memberikan pengalaman belajar 

yang immersive untuk mendukung peserta didik ketika melakukan belajar 

mandirinya. Urgensi pada penelitian ini adalah rendahnya kegiatan pembelajaran 

mandiri peserta didik karena kurangnya penggunaan variasi media yang mampu 

memfasilitasi semua gaya belajarnya dan dapat memberikan pengalaman mendalam 

serta interaktif kepada mereka, sehingga perlunya penggunaan media yang dapat 

dikolaborasikan dengan teknologi terbaru untuk mempermudah para guru dalam 

menyajikan materi yang sulit dipahami para peserta didik. Tujuan penulisan artikel 

ini adalah melakukan studi literatur yang berkaitan dengan pemanfaatan aplikasi 

MilleaLab untuk mendukung pembelajaran mandiri. Metode penelitian yang 

digunakan adalah kualitatif studi literatur. Teknik pengumpulan data melalui studi 

kepustakaan dari 25 artikel penelitian yang relevan dalam kurun waktu lima tahun 

terakhir. Temuan yang dapat diambil: (1) MilleaLab dapat digunakan kapan saja 

dan dimana saja sesuai dengan inisiatif belajarnya sendiri. (2) MilleaLab dapat 

meningkatkan pemahaman konsep yang abstrak, motivasi belajar, dan hasil belajar 

peserta didik, (3) MilleaLab digunakan sebagai media pembelajaran alternatif 

berbasis VR yang immersive dan menarik. Hasil penelitian ini tidak hanya 

mendeskripsikan aplikasi MilleaLab saja, tetapi juga pemanfaatan teknologi VR 

melalui aplikasi MilleaLab untuk mendukung pembelajaran mandiri peserta didik 

yang immersive dan menarik. 

KATA KUNCI: Virtual Reality (VR), MilleaLab dan Pembelajaran Mandiri 
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ABSTRACT  

Self-directed learning is a process of organizing, finding, and even evaluating 

information or learning messages without help from others. MilleaLab is a VR-

based application that can provide an immersive learning experience to support 

learners when doing independent learning. The purpose of writing this article is to 

conduct a literature study related to the utilization of MilleaLab application to 

support independent learning. The urgency in this research lies in the low level of 

students' independent learning activities due to the lack of use of various media that 

can facilitate all learning styles and provide deep and interactive experiences for 

them. Hence, the necessity of using media that can be integrated with the latest 

technology to assist teachers in presenting materials that are difficult for students to 

understand. The purpose of writing this article is to conduct a literature review 

related to the utilization of the MilleaLab application to support independent 

learning. The research method used is qualitative literature study. Data collection 

techniques through literature study of 25 relevant research articles within the last 

five years. Findings: (1) MilleaLab can be used anytime and anywhere according to 

one's own learning initiative. (2) MilleaLab can improve the understanding of 

abstract concepts, learning motivation, and learning outcomes of students, (3) 

MilleaLab is used as an immersive and interesting VR-based alternative learning 

media. The results of this study not only describe the MilleaLab application, but 

also the utilization of VR technology through the MilleaLab application to support 

immersive and interesting independent learning of students.  

Keywords: Virtual Reality (VR), MilleaLab and Self-direcred Learning 
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