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Abstrak: Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan meningkatkan kompetensi
guru dalam mengoperasikan dan memanfaatkan game edukasi matematika berbasis VR serta
meningkatkan kesiapan guru dalam mengintegrasikan media tersebut ke dalam pembelajaran
numerasi. Kegiatan dilaksanakan secara partisipatif dengan melibatkan 20 guru melalui
tahapan persiapan, pre-test, penyampaian materi, demonstrasi penggunaan perangkat Meta
Quest 2 series 3s, praktik langsung, diskusi dan simulasi integrasi pembelajaran, presentasi,
post-test, serta tindak lanjut. Evaluasi dilakukan dengan membandingkan hasil pre-test dan
post-test serta mengamati keterampilan peserta selama praktik. Hasil kegiatan menunjukkan
adanya peningkatan pemahaman guru, dengan rata-rata nilai meningkat dari 85,5 pada pre-
test menjadi 90,5 pada post-test atau meningkat sebesar 5.85 persen. Selain peningkatan
pengetahuan, guru mampu mengoperasikan perangkat VR, menjalankan game edukasi
matematika, mengikuti aktivitas numerasi, serta mengidentifikasi penerapan VR dalam
pembelajaran kelas rendah. Peserta juga menunjukkan antusiasme dan kesiapan dalam
memanfaatkan VR sebagai media pembelajaran yang interaktif. Kegiatan ini menunjukkan
bahwa pelatihan yang memadukan pemahaman teoritis dengan demonstrasi dan praktik
langsung efektif dalam meningkatkan kompetensi guru dalam pemanfaatan teknologi imersif
untuk pembelajaran numerasi. Keberlanjutan program diarahkan pada pendampingan
implementasi VR di kelas dan pengembangan konten game edukasi sesuai kebutuhan
pembelajaran.

Kata Kunci: Virtual Reality; Game Edukasi; Numerasi; Kompetensi Guru; Media
Pembelajaran.

Abstract: This community service program aimed to improve teachers’ competence in
operating and utilizing a VR-based mathematics educational game and to enhance their
readiness to integrate the media into numeracy learning. The program was implemented
using a participatory approach involving 20 teachers through several stages, including
preparation, pre-test, instructional sessions, demonstration of the Meta Quest 2 Series 3s
device, hands-on practice, discussion and learning integration simulation, presentation, post-
test, and follow-up activities. Evaluation was conducted by comparing pre-test and post-test
results and observing participants’ skills during the practical sessions. The results showed an
improvement in teachers’ understanding, with the average score increasing from 85.5 in the
pre-test to 90.5 in the post-test, representing a five-percent increase. In addition to improving
their knowledge, the teachers were able to operate the VR device, run the mathematics
educational game, participate in numeracy activities, and identify ways to integrate VR into
lower-grade learning. The participants also demonstrated enthusiasm and readiness to utilize
VR as an interactive learning medium. These results indicate that training combining
theoretical understanding, demonstrations, and hands-on practice can effectively improve
teachers’ competence in utilizing immersive technology for numeracy learning. The
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sustainability of the program will focus on mentoring teachers in implementing VR media in
the classroom and developing educational game content based on learning needs.

Keywords: Virtual Reality; Educational Game; Numeracy; Teacher Competence; Learning
Media.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam bidang pendidikan mendorong guru
untuk mampu memilih dan memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik (Azizah et al., 2025).
Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya bertujuan untuk
meningkatkan daya tarik pembelajaran, tetapi juga dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih konkret dan bermakna (Rahmat, 1., Tawil, M., Hasanuddin,
Algadri, Z., & Akbar, 2025). Kondisi tersebut menjadi semakin penting pada
pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada kelas rendah yang
membutuhkan pengalaman belajar visual, konkret, dan menyenangkan (Azizah et al.,
2023a).

SD Muhammadiyah 2 Tulangan Sidoarjo merupakan salah satu sekolah dasar
yang memiliki komitmen terhadap pengembangan pembelajaran kreatif dan inovatif.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan pihak sekolah sebagaimana
dijelaskan dalam proposal pengabdian, pembelajaran numerasi pada siswa kelas 1-3
masih menghadapi beberapa kendala. Sebagian siswa mengalami kesulitan dalam
memahami operasi hitung dasar, seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian (Ariyanti et al., 2022). Kondisi tersebut tercermin dari rata-rata hasil
belajar matematika siswa yang berada pada angka 60,52 dan belum mencapai target
capaian sekolah. Selain itu, proses pembelajaran masih banyak menggunakan metode
ceramah, buku teks, dan latihan soal sehingga siswa cenderung pasif dan mudah
merasa bosan (Manurung, 2021).

Permasalahan tersebut tidak hanya berkaitan dengan kemampuan siswa, tetapi
juga dengan ketersediaan dan pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif
(Azizah et al., 2025). Hasil identifikasi kondisi mitra menunjukkan bahwa
pemanfaatan teknologi digital, khususnya media pembelajaran imersif seperti Virtual
Reality (VR), belum dimiliki dan digunakan oleh sekolah sebelumnya (Javier et al.,
2024). Media pembelajaran matematika yang digunakan masih sebagian bersifat
konvensional dan belum memanfaatkan visualisasi interaktif untuk membantu siswa
memahami konsep numerasi (Taurusta et al., 2019). Oleh karena itu, diperlukan
upaya peningkatan kompetensi guru agar mampu memanfaatkan teknologi sebagai
media pendukung pembelajaran matematika (Fransyaigu et al., 2024).

Karakteristik siswa kelas rendah yang senang bermain, eksploratif, dan
memiliki ketertarikan terhadap media visual menjadi salah satu pertimbangan dalam
pemilihan pendekatan game based learning dan teknologi imersif (Sthombing et al.,
2023). Proposal pengabdian menetapkan pengembangan game edukasi matematika
berbasis VR sebagai salah satu solusi untuk mendukung pembelajaran numerasi.
Konten game diarahkan pada konsep matematika dasar, khususnya penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian yang merupakan dasar bagi penguasaan
konsep matematika pada tahap selanjutnya (Azizah et al., 2023b).

Virtual Reality dipilih sebagai media karena memberikan pengalaman belajar
yang lebih interaktif melalui lingkungan virtual (Yulianto & Taurusta, 2024). Dalam
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kegiatan pengabdian ini, VR tidak ditempatkan sebagai pengganti guru, tetapi
sebagai media yang dapat membantu guru menciptakan pengalaman pembelajaran
matematika yang lebih menarik. Pemanfaatan perangkat Meta Quest 2 3s dipadukan
dengan pendekatan game based learning, animasi karakter, dan konten numerasi
sehingga guru memperoleh pengalaman langsung dalam menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi imersif (Setiawan et al., 2024).

Berdasarkan permasalahan tersebut, pelatihan bagi guru menjadi bagian penting
dalam pelaksanaan program pengabdian (Dewa & Azizah, 2024). Pelatihan
dirancang untuk memberikan pemahaman dan pengalaman praktis kepada guru
mengenai  penggunaan media pembelajaran  berbasis VR serta cara
mengintegrasikannya dalam proses pembelajaran. Kegiatan dilaksanakan melalui
tahap persiapan materi dan jobsheet, penyampaian materi game numerasi, praktik
penggunaan VR, diskusi, presentasi pengalaman guru, serta evaluasi menggunakan
pre-test dan post-test (Fransyaigu et al., 2024).

Pelatihan ini diharapkan tidak hanya meningkatkan kemampuan teknis guru
dalam mengoperasikan perangkat Virtual Reality (VR), tetapi juga meningkatkan
pemahaman guru mengenai pemanfaatan game edukasi sebagai media pembelajaran
matematika. Kegiatan ini perlu dilakukan karena pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran memerlukan kesiapan dan kompetensi guru agar dapat digunakan
secara optimal sesuai dengan kebutuhan siswa. Keunikan kegiatan ini terletak pada
integrasi VR dengan game edukasi matematika yang secara khusus diarahkan untuk
mendukung pembelajaran numerasi kelas rendah. Dengan meningkatnya kompetensi
guru, media yang dikembangkan dapat dimanfaatkan secara optimal dan
berkelanjutan dalam pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru SD Muhammadiyah 2 Tulangan
Sidoarjo dalam memanfaatkan game edukasi matematika berbasis Virtual Reality
serta meningkatkan kesiapan guru dalam mengintegrasikan media tersebut ke dalam
pembelajaran numerasi kelas rendah.

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ditujukan kepada guru SD
Muhammadiyah 2 Tulangan Sidoarjo, khususnya guru yang mengajar pada jenjang
kelas rendah. Metode pelaksanaan dirancang agar peserta tidak hanya memahami
konsep pemanfaatan Virtual Reality (VR), tetapi juga mampu mengoperasikan
perangkat dan mengintegrasikan game edukasi matematika berbasis VR ke dalam
pembelajaran numerasi.

1. Tahap Persiapan

Tahap persiapan diawali dengan koordinasi antara tim pengabdian dan pihak
SD Muhammadiyah 2 Tulangan Sidoarjo untuk mengidentifikasi kebutuhan guru
serta menentukan teknis pelaksanaan kegiatan. Pada tahap ini dilakukan penyusunan
materi pelatihan, jobsheet, instrumen evaluasi, serta penyiapan perangkat VR dan
game edukasi matematika yang akan digunakan selama pelatihan. Materi disusun
dengan mempertimbangkan karakteristik pembelajaran matematika kelas rendah dan
kemampuan awal peserta dalam menggunakan teknologi pembelajaran. Selain itu,
tim melakukan pengecekan kesiapan perangkat, instalasi atau pengaturan aplikasi,
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serta simulasi penggunaan game edukasi matematika berbasis VR sebelum kegiatan
dilaksanakan. Tahap persiapan bertujuan memastikan seluruh perangkat, materi, dan
instrumen dapat digunakan dengan baik selama proses pelatihan.

2. Tahap Pelaksanaan Kegiatan

Pelaksanaan pelatihan dilakukan secara langsung melalui kombinasi metode
ceramah interaktif, demonstrasi, praktik langsung, diskusi, dan presentasi. Tahapan
kegiatan pelatihan meliputi:

a) Pre-Test

Sebelum materi diberikan, peserta mengerjakan pre-fest untuk mengetahui
pengetahuan dan pemahaman awal guru mengenai media pembelajaran berbasis VR,
game edukasi matematika, serta peluang pemanfaatannya dalam pembelajaran
numerasi. Hasil pre-test digunakan sebagai dasar untuk mengetahui kondisi awal
kompetensi peserta.

b) Penyapaian Materi

Tim pengabdian memberikan materi mengenai konsep dasar Virtual Reality,
karakteristik game edukasi matematika, manfaat media pembelajaran imersif, serta
prinsip integrasi VR dalam pembelajaran numerasi kelas rendah. Penyampaian
materi dilakukan secara interaktif dengan memberikan contoh penerapan media VR
dalam pembelajaran matematika.

¢) Demonstrasi Penggunaan VR

Pada tahap ini, instruktur mendemonstrasikan penggunaan perangkat Meta
Quest 2 dan cara menjalankan game edukasi matematika berbasis VR. Demonstrasi
meliputi cara menggunakan perangkat, memilih dan menjalankan aplikasi,
memahami lingkungan virtual, serta menggunakan fitur-fitur yang terdapat dalam
game.

d) Praktek Langsung

Peserta melakukan praktik secara langsung menggunakan perangkat VR
dengan mengikuti panduan pada jobsheet. Guru mencoba menjalankan game edukasi
matematika, mengeksplorasi lingkungan virtual, serta menyelesaikan aktivitas
numerasi yang tersedia. Tim pengabdian memberikan pendampingan secara langsung
kepada peserta selama praktik untuk membantu mengatasi kendala teknis maupun
kendala dalam memahami penggunaan media.

e) Diskusi dan simulasi integrasi pembelajaran

Setelah praktik penggunaan VR, peserta berdiskusi mengenai kemungkinan
penerapan game edukasi matematika dalam pembelajaran di kelas. Guru diarahkan
untuk mengidentifikasi materi numerasi yang sesuai, menentukan tujuan
pembelajaran, serta merancang skenario sederhana penggunaan VR sebagai bagian
dari kegiatan pembelajaran. Dengan demikian, pelatihan tidak hanya berfokus pada
keterampilan teknis, tetapi juga pada kemampuan pedagogis dalam memanfaatkan
teknologi.

f) Presentasi

Peserta mempresentasikan pengalaman selama menggunakan media VR serta
menyampaikan potensi, kendala, dan rencana pemanfaatannya dalam pembelajaran
matematika. Sesi ini digunakan sebagai kegiatan refleksi untuk mengetahui tingkat
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pemahaman peserta sekaligus memperoleh masukan terhadap media dan pelaksanaan
pelatihan

g) Tahap Evaluasi

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui perubahan kompetensi peserta setelah
mengikuti kegiatan pelatihan. Evaluasi menggunakan post-test dengan instrumen
yang disusun berdasarkan materi yang diberikan pada saat pelatihan. Nilai post-test
dibandingkan dengan hasil pre-fest untuk mengetahui peningkatan pengetahuan
peserta setelah mengikuti kegiatan. Peningkatan hasil belajar peserta dianalisis
menggunakan persentase perubahan nilai antara pre-fest dan post-test. Secara
sederhana, persentase peningkatan dihitung menggunakan rumus.

h) Tahap Tindak Lanjut

Tahap tindak lanjut dilakukan melalui pendampingan dan diskusi bersama guru
setelah kegiatan pelatihan. Guru didorong untuk menggunakan media game edukasi
matematika berbasis VR dalam pembelajaran numerasi sesuai dengan karakteristik
dan kebutuhan siswa kelas rendah. Tim pengabdian memberikan ruang konsultasi
apabila guru mengalami kendala dalam pengoperasian perangkat maupun penerapan
media dalam pembelajaran. Tahap tindak lanjut juga diarahkan untuk mendorong
keberlanjutan pemanfaatan media VR di sekolah. Guru diharapkan mampu menjadi
pengguna sekaligus pengembang praktik pembelajaran berbasis teknologi sehingga
media yang telah diperkenalkan tidak berhenti pada kegiatan pelatihan, tetapi dapat
dimanfaatkan secara berkelanjutan dalam pembelajaran matematika.

1) Indikator Keberhasilan

Keberhasilan kegiatan ditentukan berdasarkan beberapa indikator, yaitu: (1)
meningkatnya pengetahuan guru mengenai konsep dan manfaat media pembelajaran
berbasis VR; (2) meningkatnya kemampuan teknis guru dalam mengoperasikan
perangkat VR dan game edukasi matematika; (3) meningkatnya kemampuan guru
dalam mengidentifikasi materi numerasi yang sesuai untuk diterapkan melalui media
VR; dan (4) meningkatnya kesiapan guru untuk mengintegrasikan game edukasi
matematika berbasis VR dalam pembelajaran kelas rendah. Dengan tahapan tersebut,
kegiatan pengabdian diharapkan mampu menghasilkan peningkatan kompetensi guru
secara menyeluruh, baik pada aspek pengetahuan, keterampilan teknis, maupun
kesiapan pedagogis dalam memanfaatkan teknologi Virtual Reality sebagai media
pendukung pembelajaran numerasi.

IMPLEMENTASI KEGIATAN DAN PEMBAHASAN

Hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa peningkatan
pengetahuan, keterampilan teknis, dan kesiapan pedagogis guru dalam
memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR) sebagai media pembelajaran
matematika. Kegiatan pelatihan diikuti oleh 20 guru SD Muhammadiyah 2 Tulangan
Sidoarjo. Pelaksanaan kegiatan dilakukan secara partisipatif melalui penyampaian
materi, demonstrasi, praktik langsung, diskusi, simulasi pembelajaran, dan evaluasi.
Media utama yang digunakan dalam kegiatan adalah perangkat Meta Quest 2 series
3s yang dipadukan dengan game edukasi matematika berbasis VR. Game dirancang
untuk memberikan pengalaman belajar numerasi melalui lingkungan virtual yang
interaktif sehingga guru dapat melihat secara langsung bagaimana teknologi imersif
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dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran matematika (Lampropoulos &
Kinshuk, 2024; WeBel et al., 2024).

Tahap awal kegiatan dilakukan melalui pemberian pre-test kepada peserta.
Pre-test bertujuan mengetahui kemampuan awal guru mengenai konsep media
pembelajaran berbasis VR, game edukasi matematika, serta pemanfaatannya dalam
pembelajaran numerasi. Hasil pre-test pada Gambar 1. menunjukkan bahwa
pemahaman awal peserta mengenai pemanfaatan teknologi VR sebagai media
pembelajaran masih perlu ditingkatkan.

(.F

Gambar 1. Pre-Test Pemahaman Awal Peserta

Selanjutnya, kegiatan dilanjutkan dengan penyampaian materi mengenai
konsep dasar Virtual Reality, karakteristik game edukasi, manfaat teknologi imersif
dalam pembelajaran, serta penerapan VR pada pembelajaran matematika kelas
rendah. Penyampaian materi dilakukan secara interaktif dengan mengaitkan konsep
yang diberikan dengan kondisi pembelajaran yang dihadapi guru. Peserta diberikan
pemahaman bahwa penggunaan VR tidak dimaksudkan untuk menggantikan peran
guru, tetapi sebagai media pendukung yang dapat membantu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, dan interaktif (Wang & Li, 2024;
Jahara et al., 2025) pada Gambar 2.

Gambar 2. Penyampaian Materi Mengenai Konsep Dasar Virtual Reality
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Setelah penyampaian materi, peserta mengikuti demonstrasi penggunaan
perangkat VR. Tim pengabdian memperagakan tahapan penggunaan perangkat,
mulai dari pemasangan perangkat, pengenalan lingkungan virtual, menjalankan
game, memilih aktivitas numerasi, hingga menyelesaikan aktivitas pembelajaran
yang tersedia. Demonstrasi dilakukan secara bertahap agar peserta dapat memahami
fungsi perangkat sebelum melakukan praktik secara mandiri pada Gambar 3.

N .
P
i I
.

S = "

Gambar 3. Demons

i

trasi Penggunaan VR oleh Tim Abdimas

Tahap berikutnya adalah praktik langsung pada Gambar 4. Pada tahap ini,
peserta menggunakan perangkat Meta Quest 2 series 3s secara bergantian dan
mengikuti panduan pada jobsheet. Guru mencoba berinteraksi dengan lingkungan
virtual dan menyelesaikan aktivitas matematika yang terdapat dalam game.
Pendampingan dilakukan oleh tim pengabdian selama proses praktik sehingga
peserta dapat memperoleh bantuan apabila mengalami kendala dalam
mengoperasikan perangkat maupun memahami aktivitas dalam game.

Gambar 4. Praktek Langsung Penggunaan VR

Kegiatan praktik menunjukkan antusiasme peserta dalam mencoba media
pembelajaran berbasis VR. Guru tidak hanya mencoba aspek teknis penggunaan
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perangkat, tetapi juga mulai mengidentifikasi materi matematika yang dapat
dikembangkan melalui game edukasi.

Setelah praktik, kegiatan dilanjutkan dengan diskusi dan simulasi integrasi
media VR dalam pembelajaran pada Gambar 5. Peserta diarahkan untuk
mendiskusikan bagaimana game edukasi dapat ditempatkan pada tahapan
pembelajaran, baik sebagai kegiatan apersepsi, kegiatan inti, maupun kegiatan
penguatan dan evaluasi. Guru juga diberikan kesempatan untuk menyampaikan
pengalaman selama menggunakan perangkat, kendala yang ditemukan, serta potensi
penggunaan VR sesuai dengan karakteristik siswa kelas rendah.

Gambar 5. Diskusi dan Simulasi Inegrsi Media VR dalam Pembelajaran

Tahap akhir kegiatan dilakukan melalui post-test untuk mengetahui perubahan
pemahaman peserta setelah mengikuti pelatihan. Hasil evaluasi menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan peserta setelah mengikuti kegiatan. Rata-rata nilai pre-test
peserta sebesar 85.5, sedangkan rata-rata nilai post-fest meningkat menjadi 90.5.
Dengan demikian, terdapat peningkatan sebesar 5% setelah peserta memperoleh
materi dan praktik penggunaan media pembelajaran berbasis VR. Perbandingan hasil
pre-test dan post-test digunakan sebagai salah satu indikator keberhasilan kegiatan.
Hasil evaluasi dapat disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pre-Test dan Post Test Peserta

Indikator Pre-Test Post-Test Peningkatan (prosentase)
Rata-rata nilai 85.5 90.5 5.85
Nilai minimum 70 80 10
Nilai maksimum 90 100 10

Berdasarkan Tabel 1, terlihat adanya peningkatan nilai peserta setelah
mengikuti  kegiatan pelatihan. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa
penyampaian materi yang disertai demonstrasi dan praktik langsung dapat membantu
guru memahami konsep dan penerapan media pembelajaran berbasis VR. Temuan ini
sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa VR dapat mendukung
pengalaman belajar dan pengembangan kompetensi dalam pendidikan guru (Wang &
Li, 2024; Van der Want & Visscher, 2024).

Tabel 2. Hasil Karakteristik Peserta

Karakteristik Keterangan
Jumlah Peserta 20 guru
Guru Kelas Rendah 10 guru
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Guru Kelas Tinggi 10 guru
Pengalaman menggunakan media digital 17 guru
Pernah menggunakan VR 8 guru

Pada Tabel 2. menunjukkan bahwa hasil karakterisitik peserta terdapat 8 guru
yang pernah menggunakan VR dalam proses pembelajaran. Hasil kegiatan
pengabdian ini juga menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan yang menggabungkan
aspek teoritis dan praktik lebih sesuai untuk kegiatan peningkatan kompetensi guru
dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran pada.

Tabel 3. Hasil Aspek Kompetensi Peserta Guru

Aspek Kompetensi Sebelum (persen) Sesudah (persen)  Peningkatan (Persen)
Pengetahuan VR 60 90 30
Pengoperasian VR 30 85 55
Pengoperasian Game 30 75 45
Integrasi dalam Pembelajaran 0 50 50
Kesiapan Guru 70 100 30

Pada Tabel 3. menunjukkan bahwa hasil dari aspek kompetensi guru terjadi
peningkatan yang signifikat dari sebelumnya guru hanya 30% yang pernah
menggunakan VR, meningkat menjadi 85% guru dapat mengoperaasikan VR setelah
diberikan pelatihan dan alat VR yang terintegrasi kedalam pembelajaran numerasi.

Berdasarkan Tabel 3, seluruh aspek kompetensi guru menunjukkan
peningkatan setelah mengikuti pelatihan. Peningkatan terbesar terdapat pada aspek
pengoperasian VR, yaitu dari 30% menjadi 85%, atau meningkat sebesar 55%.
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa praktik langsung dan pendampingan
selama pelatihan membantu peserta mengembangkan keterampilan teknis dalam
penggunaan perangkat VR. Pemanfaatan VR dalam pendidikan guru juga dilaporkan
dapat mendukung pengembangan kompetensi melalui pengalaman belajar yang
interaktif dan praktik yang lebih kontekstual (Wang & Li, 2024; Van der Want &
Visscher, 2024).

T & - L7 y § G &%, B
Gambar 6. Dokumentasi Kegiatan Pelatihan Media VR untuk Guru

Gambar 6. Merupakan foto dokumentasi kegiatane pelatihan yang dilakukan
setelah selesai pelatihan dan pendampingan. Selain peningkatan pengetahuan,
keberhasilan kegiatan juga terlithat dari keterampilan peserta selama praktik
penggunaan perangkat VR. Peserta secara bertahap mampu menjalankan perangkat,
mengakses game edukasi, mengikuti aktivitas numerasi, dan memahami fungsi
media dalam pembelajaran. Proses praktik secara langsung memberikan kesempatan
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kepada guru untuk memperoleh pengalaman menggunakan teknologi sehingga
pemahaman tidak hanya diperoleh melalui penjelasan secara teoritis.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah terlaksana dengan baik dan
memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi guru dalam
memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran numerasi. Pelaksanaan
kegiatan melalui penyampaian materi, demonstrasi, praktik langsung, diskusi, dan
evaluasi memberikan pengalaman kepada guru dalam memahami sekaligus
mengoperasikan media pembelajaran berbasis Virtual Reality menggunakan
perangkat Meta Quest 2 series 3s. Hasil evaluasi melalui pre-test dan post-test
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta setelah mengikuti pelatihan.
Selain aspek pengetahuan, guru juga menunjukkan peningkatan keterampilan dalam
mengoperasikan perangkat VR, menjalankan game edukasi matematika, serta
memahami cara mengintegrasikan media tersebut ke dalam pembelajaran numerasi
kelas rendah. Dengan demikian, kegiatan pelatihan tidak hanya meningkatkan
kemampuan teknis guru, tetapi juga meningkatkan kesiapan pedagogis dalam
memanfaatkan teknologi imersif sebagai media pendukung pembelajaran.
Pemanfaatan game edukasi matematika berbasis VR dinilai relevan dengan
karakteristik siswa kelas rendah yang membutuhkan pengalaman belajar visual,
interaktif, dan menyenangkan. Oleh karena itu, media yang diperkenalkan melalui
kegiatan ini berpotensi mendukung terciptanya pembelajaran numerasi yang lebih
menarik dan berpusat pada peserta didik. Keberlanjutan program perlu diarahkan
pada pendampingan guru dalam implementasi media VR di kelas, pengembangan
konten game yang sesuai dengan kebutuhan dan capaian pembelajaran, serta evaluasi
dampaknya terhadap keterlibatan dan hasil belajar siswa.
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