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Abstract − A strategic step to improve the quality of education is to provide numeracy 

literacy training, especially in the era of globalization which demands mastery of 

contemporary technology. The aim of the program is to provide 40 teachers who are 

members of KKG Rayon 1 Waisai, Raja Ampat, numeracy literacy training through 

virtual reality (VR). This program provides intensive mentoring to participants to 

ensure the skills taught can be applied effectively. The methods used include providing 

instructions on operating VR devices, creating numeracy- based learning content that 

uses local Papuan wisdom, and implementing VR in classroom learning activities. The 

program results show that teachers have better abilities to use virtual reality devices 

and build technology-based numeracy learning scenarios. Through post-training 

evaluation, there was an increase in teacher competency in using VR technology by 

85%, based on the results of questionnaires and interviews. Students also showed an 

increase in understanding of numeracy by 70%, as measured by the results of 

numeracy literacy tests before and after implementation. Participants' active 

participation in the training reached 95%, reflecting high enthusiasm for technology-

based learning methods. By combining modern technology with local wisdom, this 

program produces relevant and inventive learning. In the near future, it is hoped that 

this training can be applied in other regions to help transform technology-based 

education in Indonesia. 

 

Abstrak − Langkah strategis untuk meningkatkan kualitas pendidikan adalah 

memberikan pelatihan literasi numerasi, terutama di era globalisasi yang menuntut 

penguasaan teknologi kontemporer. Tujuan program adalah untuk memberikan 

40 guru anggota KKG Rayon 1 Waisai, Raja Ampat, pelatihan literasi numerasi 

melalui virtual reality (VR). Program ini memberikan pendampingan intensif 

kepada peserta untuk memastikan keterampilan yang diajarkan dapat diterapkan 

secara efektif. Metode yang digunakan termasuk memberikan instruksi tentang 

pengoperasian perangkat VR, membuat konten pembelajaran berbasis numerasi 

yang menggunakan kearifan lokal Papua, dan menerapkan VR dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas. Hasil program menunjukkan bahwa guru memiliki 

kemampuan yang lebih baik untuk menggunakan perangkat virtual reality dan 

membangun skenario pembelajaran numerasi yang berbasis teknologi. Melalui 

evaluasi pascapelatihan, terjadi peningkatan kompetensi guru dalam pemanfaatan 

teknologi VR sebesar 85%, berdasarkan hasil angket dan wawancara. Siswa juga 

menunjukkan peningkatan pemahaman numerasi sebesar 70%, yang diukur 

melalui hasil tes literasi numerasi sebelum dan sesudah implementasi. Partisipasi 

aktif peserta dalam pelatihan mencapai 95%, mencerminkan antusiasme yang 

tinggi terhadap metode pembelajaran berbasis teknologi. Dengan menggabungkan 

teknologi modern dengan kearifan lokal, program ini menghasilkan pembelajaran 

yang relevan dan inventif. Dalam waktu dekat, diharapkan pelatihan ini dapat 

diterapkan di wilayah lain untuk membantu transformasi pendidikan berbasis 

teknologi di Indonesia. 
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1. PENDAHULUAN 
Kemampuan literasi numerasi merupakan elemen kunci dalam mendukung pendidikan abad ke-21 [1][2], 

karena berperan penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis, logis, dan pemecahan masalah. Literasi 

numerasi melibatkan kemampuan untuk memahami, menganalisis, dan menerapkan konsep matematika dalam 

kehidupan sehari-hari [3][4]. Dalam konteks global, literasi numerasi menjadi tolok ukur keberhasilan sistem 

pendidikan suatu negara [5][6], sebagaimana tercermin dalam Programme for International Student Assessment 

(PISA). Sayangnya, hasil PISA 2018 menunjukkan bahwa tingkat literasi numerasi siswa Indonesia berada di bawah 

rata-rata internasional, menempati peringkat ke-72 dari 79 negara [7][8]. Kondisi ini mengindikasikan perlunya 

intervensi yang inovatif dan relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran numerasi, terutama di daerah 

terpencil. 

Permasalahan utama yang menjadi fokus program ini adalah rendahnya tingkat literasi numerasi siswa yang 

disebabkan oleh keterbatasan pemahaman guru terhadap literasi numerasi, minimnya pelatihan berbasis teknologi 

yang relevan, serta kurang optimalnya pemanfaatan kearifan lokal sebagai sumber pembelajaran. Tantangan lainnya 

meliputi akses terbatas terhadap teknologi pendidikan, sumber daya ajar berkualitas, serta dukungan teknis dalam 

penerapan metode pembelajaran inovatif seperti Virtual Reality (VR). Padahal, Guru memiliki peran sentral dalam 

upaya peningkatan literasi numerasi [9][10][11], karena mereka adalah ujung tombak yang langsung berinteraksi 

dengan siswa di ruang kelas. Dalam pandangan [12], kualitas pendidikan sangat dipengaruhi oleh kompetensi 

profesional guru [13][14]. Di wilayah terpencil seperti Raja Ampat, tantangan yang dihadapi guru lebih kompleks 

[15]. Beberapa permasalahan utamanya adalah kurangnya pemahaman literasi numerasi [16][17][18], termasuk 

keterbatasan akses terhadap pelatihan berkualitas dan sumber daya teknologi pendukung serta belum optimalnya 

pemanfaatan kearifan lokal. Pelatihan berbasis teknologi yang terfokus pada pengembangan literasi numerasi dapat 

menjadi langkah strategis untuk mengatasi tantangan ini [19]. 

Kelompok Kerja Guru (KKG) Rayon 1 Waisai dipilih sebagai mitra dalam program ini karena perannya yang 

signifikan sebagai forum pengembangan profesionalisme guru di Raja Ampat. Mitra yang terlibat dalam program ini 

adalah Kelompok Kerja Guru (KKG) Rayon 1 Waisai, yang beranggotakan 40 guru dari wilayah Raja Ampat. KKG 

ini menghadapi berbagai kendala dalam meningkatkan kompetensi profesional, termasuk keterbatasan pelatihan yang 

mendukung inovasi pembelajaran dan akses terhadap teknologi mutakhir. Selain itu, kondisi geografis Raja Ampat 

yang terpencil turut memengaruhi ketersediaan sarana pendidikan yang memadai. Sebagai komunitas pembelajaran, 

KKG ini memiliki potensi besar untuk menjadi agen perubahan dalam meningkatkan mutu pendidikan di wilayahnya. 

Dengan jumlah anggota sebanyak 40 guru, KKG ini berfungsi sebagai komunitas pembelajaran yang mendukung 

kolaborasi, berbagi pengalaman, dan peningkatan kompetensi secara kolektif [20]. Selain itu, keterlibatan KKG 

sebagai mitra pengabdian memperkuat pendekatan berbasis komunitas dalam peningkatan mutu pendidikan di daerah 

terpencil. 

 

Gambar 1. Tangkapan layar Google Maps yang menggambarkan jarak Perguruan Tinggi Pelaksana ke 

Lokasi Mitra 

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi inovatif yang mampu menciptakan pengalaman belajar imersif, 

interaktif, dan kontekstual [21]. Dalam pembelajaran numerasi, VR memungkinkan siswa untuk memahami konsep- 

konsep abstrak secara visual dan eksploratif, sehingga meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan mereka [22]. 

Bagi guru, penggunaan VR memberikan peluang untuk menghadirkan metode pembelajaran yang kreatif dan relevan 

dengan kebutuhan siswa [23]. Program pelatihan berbasis teknologi yang dilaksanakan di Indonesia menunjukkan 

bahwa pengenalan perangkat digital dan penggunaan aplikasi berbasis VR dapat meningkatkan kompetensi guru 

dalam mengajar matematika, khususnya dalam meningkatkan keterampilan numerasi siswa [24]. Program ini 

melibatkan pendampingan langsung untuk guru dalam menerapkan teknologi dalam pembelajaran sehari-hari [25]. 

Di Raja Ampat, penggunaan VR juga dapat memanfaatkan potensi lokal, seperti budaya Papua dan keindahan alam 
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bawah laut, untuk menciptakan pembelajaran berbasis kearifan lokal. Dalam penelitian oleh Allen [26], ditemukan 

bahwa VR dapat digunakan untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif di daerah terpencil yang 

kekurangan fasilitas pendidikan yang memadai. Program pengabdian ini difokuskan pada daerah-daerah dengan 

akses terbatas terhadap teknologi dan materi ajar berkualitas, dengan tujuan untuk mengurangi kesenjangan 

pendidikan melalui penggunaan VR [27]. Penggunaan VR tidak hanya menawarkan solusi untuk mengenalkan 

keindahan Raja Ampat kepada dunia, tetapi juga membuka peluang bagi guru dan siswa untuk merasakan 

pembelajaran numerasi berbasis lokal tanpa perlu bepergian. Dengan demikian, VR menjadi sarana untuk 

memperkuat promosi wisata dan pendidikan secara bersamaan, memberikan manfaat ganda bagi masyarakat lokal. 

Melalui pelatihan ini, diharapkan guru-guru KKG Rayon 1 Waisai mampu mengintegrasikan teknologi VR 

dalam pembelajaran literasi numerasi berbasis kearifan lokal. Dengan kompetensi baru ini, para guru dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus mendukung keberlanjutan pariwisata lokal. Guru-guru anggota KKG 

Rayon 1 Waisai yang menjadi peserta pelatihan ini adalah sasaran utama program, dengan fokus pada peningkatan 

kompetensi mereka dalam menerapkan teknologi VR untuk pembelajaran numerasi berbasis kearifan lokal. KKG 

Rayon 1 Waisai menjadi mitra kegiatan program ini dengan berperan sebagai pelaksana pendampingan, fasilitator 

dalam pelatihan, dan komunitas yang mendukung keberlanjutan implementasi program. Program ini bekerja sama 

dengan pemerintah daerah setempat, UNICEF, dan pihak terkait lainnya untuk menyediakan sumber daya teknologi, 

pelatihan berkualitas, dan dukungan teknis guna memastikan keberhasilan program pengabdian ini. 

 

2. METODE PENGABDIAN 

 

Pelaksanaan program pengabdian masyarakat ini dilakukan melalui serangkaian tahapan yang dirancang untuk 

mencapai tujuan kegiatan secara efektif. Tahapan pelaksanaan pengabdian kepada Masyarakat dimulai dengan 

persiapan dan perencanaan, sosialisasi program, pelatihan literasi numerasi berbasis VR, Implementasi teknologi VR 

dalam pembelajaran, evaluasi dan refleksi, serta diseminasi hasil. Adapun penjelasan secara rinci sebagai berikut: 
1. Persiapan dan perencanaan 

Tahap awal dimulai dengan identifikasi mitra, yaitu KKG Rayon 1 Waisai, dan analisis kebutuhan terkait 

pembelajaran literasi numerasi. Data diperoleh melalui observasi, wawancara, dan kuesioner dengan tujuan 

untuk memahami permasalahan yang dihadapi guru, seperti rendahnya pemahaman literasi numerasi dan 

minimnya penggunaan teknologi pembelajaran. Perangkat Virtual Reality (VR) yang sesuai untuk pembelajaran 

dipilih, serta konten pembelajaran literasi numerasi berbasis kearifan lokal Papua dikembangkan. Konten ini 

mencakup simulasi numerasi dengan ilustrasi kehidupan sehari-hari masyarakat Papua dan keindahan alam Raja 

Ampat. 

Spesifikasi Meta Quest 3 

 

• Prosesor: Qualcomm Snapdragon XR2 Gen 2 

• RAM: 8 GB 

• Penyimpanan: 256 GB 

• Refresh rate: Maksimum 120 Hz 

• Pixel per eye: 2064x2208 

• Field of view: 110° 

• Lens separation: 58 mm–70 mm 

• Supported IPDs: 53 mm–75 mm 

 

Gambar 2. Perangkat Virtual Reality (VR) 

2. Sosialisasi Program 

Sosialisasi dilaksanakan dengan pendekatan partisipatif dalam bentuk pertemuan tatap muka. Pertemuan ini 

melibatkan 40 guru anggota KKG Rayon 1 Waisai, yang bertujuan untuk memberikan pemahaman awal 

mengenai program pelatihan literasi numerasi berbasis VR. Dalam sesi ini, dijelaskan manfaat penggunaan VR, 

prosedur pelatihan, dan target capaian program. Sosialisasi juga menjadi sarana untuk mendapatkan masukan 

langsung dari guru terkait kebutuhan tambahan yang diperlukan dalam program. 
 



 

50 | JDISTIRA (Jurnal Pengabdian Inovasi dan Teknologi Kepada Masyarakat) 

 

 

Gambar 3. Sosialisasi 

3. Pelatihan Literasi Numerasi Berbasis VR 

Pelatihan dilakukan secara intensif dalam dua bentuk, yaitu teori dan praktik langsung. Pada sesi teori, guru 

diberikan materi tentang konsep literasi numerasi berbasis kearifan lokal dan dasar penggunaan perangkat VR. 

Sedangkan pada sesi praktik, guru dilatih secara langsung untuk menggunakan perangkat VR, termasuk simulasi 

penggunaan dalam pembelajaran. Pendekatan yang digunakan bersifat partisipatif, di mana guru berperan aktif 

dalam setiap tahap pelatihan, mulai dari pengembangan materi berbasis kearifan lokal hingga simulasi proses 

pembelajaran. Pretest dan posttest dilakukan untuk mengukur peningkatan kompetensi guru. 
 

Gambar 4. Pelatihan Literasi Numerasi Berbasis VR 

4. Implementasi Teknologi VR dalam pembelajaran 

Pendampingan intensif diterapkan selama guru melakukan implementasi pembelajaran berbasis VR di kelas. 

Tim pelaksana hadir untuk membimbing guru secara langsung, mulai dari persiapan perangkat, penyampaian 

materi menggunakan VR, hingga memantau interaksi siswa. Observasi dilakukan untuk mencatat respons siswa, 

efektivitas penggunaan VR, dan kendala yang dihadapi guru dalam pembelajaran. 

5. Evaluasi dan refleksi 

Pada tahap evaluasi, pengumpulan data dilakukan melalui beberapa metode untuk menilai keberhasilan program 

pelatihan dan dampaknya terhadap pembelajaran berbasis VR. Data kuantitatif diperoleh melalui angket yang 

diberikan kepada guru untuk mengukur respons mereka terhadap pelatihan dan efektivitas penggunaan teknologi 

VR dalam pembelajaran. Wawancara juga dilakukan dengan guru untuk menggali lebih dalam pengalaman 

mereka selama mengimplementasikan pembelajaran berbasis VR di kelas, serta tantangan yang dihadapi selama 

proses tersebut. Selain itu, tes literasi numerasi siswa digunakan untuk mengevaluasi dampak langsung dari 

penggunaan VR terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Data yang diperoleh dari angket dianalisis secara 

kuantitatif untuk mengukur tingkat keberhasilan program pelatihan, seperti pemahaman guru mengenai literasi 

numerasi dan kemampuan mereka dalam mengoperasikan perangkat VR. Sementara itu, data kualitatif dari 

wawancara digunakan untuk memberikan gambaran yang lebih lengkap mengenai keberhasilan atau kekurangan 

yang ditemukan selama pelaksanaan program, serta untuk mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. Analisis 

ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang berguna untuk pengembangan program serupa di masa depan. 

 
6. Diseminasi hasil 

Setelah pelaksanaan pelatihan dan evaluasi, hasil dari program pengabdian ini akan disusun dalam bentuk 

laporan akhir yang mencakup seluruh proses pelatihan, implementasi pembelajaran berbasis VR, serta hasil 
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evaluasi yang dilakukan. Laporan ini akan menyajikan data dan analisis terkait dengan peningkatan kompetensi 

guru, dampak terhadap hasil belajar siswa, serta tantangan dan rekomendasi untuk pengembangan program di 

masa depan. Laporan ini kemudian akan disampaikan kepada KKG Rayon 1 Waisai dan pihak-pihak terkait 

sebagai bentuk pertanggungjawaban dan sebagai sumber informasi untuk memperbaiki program serupa di masa 

depan. Selain itu, untuk memastikan dampak dari kegiatan ini dapat lebih luas dirasakan, hasil program 

pengabdian ini juga akan dipublikasikan melalui berbagai platform. Salah satunya adalah dipublikasikan dalam 

jurnal pengabdian masyarakat, sehingga dapat menjadi referensi bagi pengabdian masyarakat lainnya yang 

memiliki tujuan serupa. Tak kalah penting, program ini akan dibagikan melalui media sosial untuk menjangkau 

audiens yang lebih besar, memperkenalkan inovasi pembelajaran berbasis VR, serta memperluas kesadaran akan 

pentingnya literasi numerasi dalam pendidikan di daerah terluar seperti Raja Ampat. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengabdian ini dianalisis berdasarkan tahapan-tahapan yang telah dilakukan selama kegiatan, yang 

meliputi persiapan dan perencanaan, sosialisasi program, pelatihan literasi numerasi berbasis VR, implementasi 

teknologi VR dalam pembelajaran, evaluasi dan refleksi, serta diseminasi hasil. Berikut adalah pembahasan detail 

mengenai hasil yang diperoleh berdasarkan setiap tahapan pengabdian. Pada tahap persiapan dan perencanaan tim 

pelaksana melakukan analisis kebutuhan terhadap mitra, yakni KKG Rayon 1 Waisai di Raja Ampat. Beberapa 

kegiatan yang dilakukan meliputi observasi terhadap kondisi peserta pelatihan, perencanaan materi yang relevan, 

serta pemilihan perangkat Virtual Reality (VR) yang sesuai dengan kebutuhan lokal. Dalam proses ini, tim 

pengabdian bekerja sama dengan mitra untuk merumuskan materi pelatihan yang bertujuan meningkatkan 

kompetensi literasi numerasi guru dengan memanfaatkan teknologi VR. 

Selanjutnya sosialisasi program dilakukan untuk menginformasikan kepada seluruh peserta mengenai tujuan, 

manfaat, dan pelaksanaan program pelatihan literasi numerasi berbasis VR. Sosialisasi ini mencakup pengenalan 

teknologi VR dan cara penggunaannya dalam pembelajaran. Program ini juga menyampaikan pentingnya 

pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan menarik perhatian peserta terhadap inovasi 

yang akan diimplementasikan. 

  
Gambar 3. Sosialisasi Program 

Hasil yang diperoleh dari tahap sosialisasi adalah peningkatan pemahaman peserta mengenai tujuan program 

dan teknologi yang akan digunakan. Kegiatan selanjutnya yakni pelatihan yang dirancang untuk meningkatkan 

keterampilan guru dalam mengoperasikan perangkat VR dan mengintegrasikan literasi numerasi dalam 

pembelajaran. Selama pelatihan, peserta diberikan pengenalan tentang perangkat VR, cara mengoperasikannya, dan 

cara membuat konten edukasi berbasis VR yang berkaitan dengan literasi numerasi dan kearifan lokal. Gambar 4 

merupakan dokumentasi pelaksanaan Pelatihan. 
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Gambar 4. Pelatihan Literasi Numerasi Berbasis VR 

Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa mayoritas peserta (85%) merasa lebih percaya diri dalam 

mengoperasikan perangkat VR dan memproduksi konten edukatif berbasis teknologi. Tabel di bawah ini 

menunjukkan tingkat pemahaman peserta sebelum dan setelah pelatihan. 

 

Tabel 1. Tingkat Pemahaman Peserta Sebelum Dan Setelah Pelatihan 

No Aspek Pelatihan 
Sebelum Pelatihan 

(%) 

Setelah Pelatihan 

(%) 
1 Pemahaman tentang VR 30% 90% 

2 Keterampilan mengoperasikan perangkat VR 25% 85% 

3 Kemampuan mengintegrasikan literasi numerasi berbasis VR 

kedalam pembelajaran 
20% 80% 

Pada tahap implementasi, teknologi VR digunakan dalam pembelajaran literasi numerasi di kelas. Guru 

menggunakan perangkat VR untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif dan menarik kepada siswa 

[28]. Konten yang digunakan mencakup materi literasi numerasi yang disajikan dalam bentuk simulasi 360° tentang 

keindahan alam bawah laut Raja Ampat, serta cerita tentang budaya Papua yang disampaikan melalui visual 

interaktif. Hasil implementasi menunjukkan adanya peningkatan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran, 

dengan 75% siswa menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan VR lebih menarik dibandingkan metode 

konvensional. Hal ini sejalan dengan [29][30] penggunaan VR membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak 

yang sulit dipahami melalui pembelajaran tradisional. Program ini juga menunjukkan bahwa guru dapat memperoleh 

keterampilan baru dalam mengintegrasikan teknologi dalam pengajaran mereka. [31][32]. Menggambarkan 

bagaimana teknologi AR dapat digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran budaya lokal yang mendalam, meskipun 

siswa berada dalam kondisi yang tidak memungkinkan untuk bertatap muka langsung, seperti yang terjadi selama 

pandemi COVID-19. Demikian pula, pengabdian ini mengintegrasikan teknologi VR untuk meningkatkan literasi 

numerasi dan keterampilan mengajar guru di daerah terpencil seperti Raja Ampat, dengan tujuan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menyeluruh meskipun terbatas oleh kondisi fisik atau geografis. 
 

Gambar 5. Siswa menggunakan VR 

Evaluasi dilakukan menggunakan berbagai instrumen, termasuk angket, wawancara, dan tes literasi numerasi. 

Data yang diperoleh menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan dalam keterampilan guru dan siswa 
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setelah mengikuti pelatihan dan menggunakan VR dalam pembelajaran. Angket menunjukkan bahwa 80% peserta 

pelatihan merasa puas dengan pelatihan yang diberikan, dan 70% dari mereka menyatakan akan terus 

mengintegrasikan teknologi VR dalam pembelajaran di masa mendatang. Hasil diseminasi menunjukkan bahwa 

program ini telah mendapat perhatian positif dari berbagai pihak, termasuk dinas pendidikan setempat, yang 

menunjukkan minat untuk memperluas penggunaan teknologi VR dalam pembelajaran di daerah lain di Raja Ampat. 

4. SIMPULAN 

 

Dari hasil pengabdian ini, dapat disimpulkan bahwa pelatihan literasi numerasi berbasis VR telah berhasil 

meningkatkan keterampilan guru dalam mengoperasikan teknologi VR, serta memotivasi siswa untuk lebih aktif 

dalam pembelajaran. Peningkatan pemahaman guru terhadap literasi numerasi yang diukur melalui pre-test dan post- 

test. Respon positif siswa terhadap pembelajaran berbasis VR memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menarik. Meningkatkan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi modern serta mampu 

mengintegrasikan kearifan lokal ke dalam pembelajaran. Program ini tidak hanya memberikan manfaat dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan, tetapi juga memberikan peluang besar bagi peningkatan daya tarik wisata edukasi 

di Raja Ampat. Guru-guru KKG Rayon 1 Waisai dilatih untuk menjadi fasilitator lokal yang mampu memberikan 

pelatihan serupa kepada rekan sejawat di wilayah Raja Ampat dan sekitarnya. Dengan demikian, mereka tidak hanya 

menjadi pengguna teknologi, tetapi juga berperan sebagai agen perubahan dalam ekosistem pendidikan. Selanjutnya, 

program ini melibatkan pendampingan dalam pengembangan materi ajar berbasis komunitas, di mana guru didorong 

untuk menggali dan memanfaatkan kearifan lokal secara lebih luas dalam pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk 

meningkatkan relevansi pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari siswa dan komunitas lokal. Untuk mendukung 

kemandirian teknologi, guru diberikan modul pelatihan berbasis digital yang dirancang untuk dapat digunakan secara 

mandiri. Modul ini mencakup panduan teknis penggunaan perangkat VR, strategi pembelajaran numerasi berbasis 

VR, dan cara memperbarui atau mengadaptasi materi ajar sesuai kebutuhan. Program juga menjajaki kolaborasi 

dengan pemerintah daerah untuk memperluas akses teknologi dan memperkuat infrastruktur pendidikan di wilayah 

terpencil. Dengan adanya teknologi VR, guru dan siswa dapat merasakan pengalaman edukatif mengenai keindahan 

alam dan budaya Raja Ampat tanpa harus bepergian langsung, yang pada gilirannya akan mendukung promosi 

pariwisata berkelanjutan di wilayah tersebut. 

 

5. SARAN 

 

Pemerintah atau lembaga terkait dapat membantu memastikan bahwa setiap lokasi pengabdian memiliki 

akses yang lebih baik terhadap fasilitas ini, seperti perangkat VR yang lebih canggih dan jaringan internet yang lebih 

stabil. Hal ini akan meningkatkan kualitas pengalaman VR bagi peserta dan memperluas dampaknya. Pelatihan yang 

lebih intensif dan berkelanjutan perlu dilakukan agar para guru tidak hanya dapat mengoperasikan perangkat VR, 

tetapi juga dapat merancang dan mengintegrasikan teknologi ini dengan lebih efektif dalam kurikulum mereka. 

Program pelatihan lanjutan bisa difokuskan pada pengembangan keterampilan lebih lanjut, seperti pembuatan konten 

berbasis VR yang sesuai dengan konteks lokal dan pembelajaran berbasis masalah. Agar hasil pengabdian lebih 

berkelanjutan dan memberikan dampak lebih besar, penting untuk memperkuat kolaborasi dengan stakeholder terkait, 

seperti pemerintah daerah, lembaga pendidikan, dan perusahaan teknologi. Kolaborasi ini dapat membantu dalam 

pengadaan perangkat teknologi, pendanaan, serta penyusunan kebijakan yang mendukung keberlanjutan penggunaan 

teknologi VR di sektor pendidikan. 
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