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Abstract 

Program Pengabdian kepada Masyarakat di UPT SPF SDN Sangir bertujuan untuk 
memperkuat literasi dan numerasi siswa. Program berfokus terhadap dua masalah 
utama di sekolah, yaitu (1) mayoritas guru belum mampu menginterpretasikan data 
Rapor Pendidikan, sehingga proses pembelajaran tidak berbasis pada data 
kemampuan literasi dan numerasi siswa, dan (2) rendahnya kemampuan literasi 
dan numerasi siswa yang tercermin dalam data rapor pendidikan mereka. Solusi 
yang disepakati bersama mitra yaitu (1) edukasi kepada guru mengenai interpretasi 
data hasil Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK), (2) Lokakarya 
perencanaan pembelajaran berbasis data, dan (3) penguatan literasi serta numerasi 
melalui Fun Math with Games Educative. Hasil Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian 
kepada Masyarakat di UPT SPF SDN Sangir yaitu memperkuat literasi dan numerasi 
siswa serta meningkatkan kompetensi guru dalam merancang pembelajaran 
berbasis data. Melalui tiga program utama guru dan siswa memperoleh pemahaman 
yang lebih baik dalam mengelola data pendidikan dan menerapkannya dalam 
pembelajaran. Program ini menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, 
meningkatkan motivasi siswa, serta memperkuat keterampilan guru dalam 
merancang pembelajaran yang lebih efektif dan responsif terhadap kebutuhan 
siswa. 
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Pendahuluan 

Literasi numerasi merupakan salah satu kompetensi dasar yang sangat penting 

dalam membentuk kemampuan siswa untuk beradaptasi dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang terus berkembang pesat (Missa et al., 2023). 

Kemampuan literasi dan numerasi tidak hanya mencakup penguasaan konsep dasar 

matematika, tetapi juga kemampuan dalam membaca, memahami, serta 

menginterpretasi data untuk mengambil keputusan yang berbasis bukti 

(Kussumadinata, 2023). Literasi numerasi menjadi fokus utama dalam pelaksanaan 

pendidikan yang berorientasi pada penguatan kualitas belajar siswa (Husein, 2024). 

Kurikulum Merdeka yang saat ini diterapkan oleh pemerintah bertujuan memberikan 

fleksibilitas kepada guru dalam mendesain proses pembelajaran yang lebih sesuai 

dengan kebutuhan dan potensi siswa (Hulu, 2024). Meskipun begitu, berdasarkan Data 
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Rapor Pendidikan, pencapaian siswa dalam bidang literasi dan numerasi masih 

terbilang rendah, menunjukkan adanya kesenjangan antara kebijakan yang ada dengan 

implementasi di lapangan (Coyanda et al., 2016). 

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan oleh pemerintah, salah satu tantangan 

terbesar dalam meningkatkan kualitas pendidikan adalah rendahnya kemampuan 

literasi dan numerasi siswa yang tercermin dalam hasil ANBK (Asesmen Nasional 

Berbasis Komputer). Banyak sekolah yang masih kesulitan dalam menginterpretasi Data 

Rapor Pendidikan dengan benar, sehingga perbaikan proses pembelajaran seringkali 

tidak berbasis pada analisis data yang akurat (Ardiansyah et al., 2024). Hal ini tentunya 

menghambat upaya peningkatan kualitas pembelajaran yang seharusnya disesuaikan 

dengan kebutuhan nyata di lapangan (Alim et al., 2024). Oleh karena itu, dibutuhkan 

pendekatan yang lebih sistematis dan berbasis data untuk meningkatkan kemampuan 

literasi dan numerasi siswa (Aisyah et al., 2024). Kegiatan pengabdian ini bertujuan 

untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan memberikan pelatihan kepada guru 

mengenai pentingnya interpretasi Data Rapor Pendidikan dan memperkenalkan metode 

pembelajaran yang lebih efektif, seperti penggunaan permainan edukatif untuk 

meningkatkan literasi numerasi secara menyenangkan dan menarik bagi siswa (Arifin, 

2023). 

Mitra dalam kegiatan pengabdian ini adalah UPT SPF SDN Sangir, yang merupakan 

salah satu sekolah dasar yang berlokasi di wilayah yang memiliki karakteristik 

demografis dan sosial yang beragam. Sekolah ini memiliki komitmen yang tinggi 

terhadap peningkatan kualitas pendidikan, namun menghadapi sejumlah tantangan 

dalam penerapan kurikulum yang berbasis pada data dan kebutuhan siswa (Risal et al., 

2024). Mitra sasaran dari kegiatan pengabdian ini adalah semua guru UPT SPF SDN 

Sangir yang terlibat dalam proses pembelajaran dan siswa kelas V yang berjumlah 30 

orang. Kegiatan ini diharapkan dapat memberikan dampak langsung bagi guru dan 

siswa dalam meningkatkan kapasitas mereka, baik dalam hal pemahaman materi 

maupun dalam keterampilan mengelola dan menggunakan data pendidikan secara 

efektif. 

Salah satu permasalahan utama yang dihadapi oleh UPT SPF SDN Sangir adalah 

rendahnya kemampuan sebagian besar guru dalam menginterpretasikan Data Rapor 

Pendidikan, khususnya terkait dengan literasi dan numerasi siswa. Data Rapor 

Pendidikan seharusnya dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai kemampuan 

siswa dan menjadi dasar bagi guru untuk melakukan perbaikan dan pengembangan 

pembelajaran (Rahayu et al., 2024; Putri et al., 2024). Namun, banyak guru yang belum 

memahami bagaimana cara membaca dan menganalisis data tersebut dengan tepat, 

sehingga proses perbaikan pembelajaran tidak dilakukan secara maksimal (Sesrita et al., 

2023). Hal ini berdampak pada tidak adanya tindak lanjut yang berbasis data terhadap 

hasil evaluasi yang ada, yang akhirnya menghambat peningkatan kemampuan literasi 

dan numerasi siswa secara efektif (Rianti et al., 2023). 
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Rendahnya kemampuan literasi dan numerasi siswa yang tercermin dalam Data 

Rapor Pendidikan juga menjadi persoalan yang cukup serius. Berdasarkan hasil 

asesmen nasional, siswa di UPT SPF SDN Sangir menunjukkan capaian yang masih jauh 

target yang diharapkan dalam aspek literasi dan numerasi (Sakinah et al., 2024). 

Meskipun telah dilakukan berbagai upaya untuk meningkatkan kemampuan ini, tetapi 

tanpa adanya pendekatan yang sistematis dan berbasis data, perbaikan yang dilakukan 

cenderung kurang efektif (Anggraeni et al., 2024). Rendahnya kemampuan ini tidak 

hanya berdampak pada pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, tetapi juga 

mempengaruhi kemampuan mereka dalam menghadapi tantangan yang lebih besar di 

jenjang pendidikan berikutnya (Feriyanto, 2022). Oleh karena itu, diperlukan suatu 

solusi yang holistik dan berbasis pada data untuk mengatasi permasalahan ini. 

Upaya untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh UPT SPF SDN Sangir, 

solusi yang diusulkan meliputi beberapa langkah strategis. Pertama, dilakukan edukasi 

mengenai interpretasi Data Rapor Pendidikan, terutama yang berkaitan dengan literasi 

dan numerasi, kepada para guru (Prabowo, 2022; Prasetyo et al., 2023). Pemahaman 

yang lebih baik mengenai data hasil ANBK, para guru dapat merancang pembelajaran 

yang lebih tepat sasaran dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Yulia, 2019). Selanjutnya, 

dilaksanakan lokakarya perencanaan berbasis data rapor pendidikan, yang bertujuan 

untuk mengembangkan kemampuan guru dalam merancang program pembelajaran 

yang berbasis pada analisis data yang akurat. Terakhir, untuk meningkatkan 

kemampuan literasi dan numerasi siswa, akan diterapkan metode Fun Math with Games 

Educative, yang mengintegrasikan permainan edukatif sebagai sarana untuk membuat 

pembelajaran matematika lebih menarik dan efektif. Berdasarkan pendekatan ini, 

diharapkan baik guru maupun siswa dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

mencapai hasil yang lebih optimal dalam literasi dan numerasi. 

Kebaharuan temuan dalam program pengabdian ini terletak pada pendekatan 

inovatif yang menggabungkan dua elemen penting dalam meningkatkan literasi dan 

numerasi, yaitu penerapan metode pembelajaran Fun Math with Games Educative dan 

edukasi interpretasi Data Rapor Pendidikan. Pendekatan ini berbeda dengan temuan-

temuan sebelumnya yang umumnya terfokus pada penguatan literasi dan numerasi 

melalui metode konvensional atau hanya melibatkan salah satu aspek, baik pengajaran 

materi maupun pemanfaatan data. Selain itu, program ini menekankan pentingnya 

keterlibatan guru dalam memahami dan menginterpretasikan data pendidikan sebagai 

dasar untuk perencanaan pembelajaran yang lebih efektif. Kebaharuan lainnya terletak 

pada penggunaan permainan edukatif sebagai alat yang menyenangkan untuk 

meningkatkan keterampilan numerasi siswa, yang selama ini belum banyak diterapkan 

di banyak sekolah. Berdasarkan pendekatan berbasis data dan teknologi, serta 

penggunaan metode yang lebih interaktif, diharapkan dapat menciptakan pembelajaran 

yang lebih relevan, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
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Metode 

Persiapan 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di UPT SPF SDN Sangir, dengan mitra sasaran 

berupa semua guru di sekolah tersebut dan siswa kelas V yang berjumlah 30 orang. 

Sebelum pelaksanaan kegiatan, tim pengabdian melakukan sejumlah persiapan teknis 

dan administratif untuk memastikan kelancaran kegiatan. 

1. Pengurusan Izin pelaksanaan kegiatan pengabdian di UPT SPF SDN Sangir.  

2. Koordinasi dengan Pihak Sekolah untuk Menentukan jadwal kegiatan yang tepat 

dan Memastikan kehadiran semua pihak terkait (guru dan siswa) pada waktu yang 

disepakati.  

3. Persiapan Sarana dan Prasarana seperti Penyediaan ruang pertemuan yang cukup 

untuk kegiatan. Sedangkan Persiapan perangkat teknologi (komputer, proyektor, 

dan akses internet) untuk mendukung materi edukasi berbasis data.  

4. Persiapan perlengkapan untuk kegiatan pembelajaran berbasis permainan edukatif 

(alat permainan untuk Fun Math with Games Educative).  

5. Penyusunan Materi dan Modul edukasi untuk interpretasi Data Rapor Pendidikan, 

lokakarya perencanaan berbasis data, dan Fun Math with Games Educative. 

Pelaksanaan 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini terdiri dari tiga program utama yang 

dilaksanakan secara bertahap.  

1. Edukasi Interpretasi Data Literasi Numerasi Hasil ANBK merupakan edukasi kepada 

guru mengenai cara interpretasi Data Rapor Pendidikan, dengan fokus pada hasil 

Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK) yang terkait dengan literasi dan 

numerasi. Guru dilatih untuk membaca dan menganalisis data dengan cermat, serta 

memahami implikasi data tersebut terhadap perencanaan pembelajaran yang lebih 

efektif.  

2. Lokakarya Perencanaan Berbasis Data Rapor Pendidikan yang bertujuan untuk 

melatih guru dalam merancang perencanaan pembelajaran yang berbasis pada Data 

Rapor Pendidikan. Guru dibimbing untuk memanfaatkan data yang tersedia dalam 

merancang kurikulum dan program pembelajaran yang lebih sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Melalui kegiatan ini, guru belajar bagaimana mengintegrasikan 

hasil evaluasi siswa dalam setiap aspek perencanaan pembelajaran, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan responsif terhadap perkembangan 

kemampuan siswa.  

3. Penguatan literasi numerasi melalui Fun Math with Games Educative. Penguatan 

literasi dan numerasi siswa melalui metode Fun Math with Games Educative, Dimana 

siswa kelas V melakukan 3 aktivitas yaitu games berhitung bernafas, tebak, dan 

moving right or left. Pendekatan ini dirancang untuk meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam belajar matematika, serta membantu mereka memahami 

konsep-konsep matematika secara lebih interaktif dan menyenangkan. Program ini 
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bertujuan untuk memperkuat keterampilan numerasi siswa dengan cara yang lebih 

menarik, sehingga mereka tidak hanya memahami teori, tetapi juga dapat 

mengaplikasikannya dalam situasi sehari-hari. 

Monitoring dan Evaluasi 

Monitoring dan evaluasi kegiatan pengabdian dilakukan sepanjang pelaksanaan 

program untuk memastikan tercapainya tujuan dengan efektif. Monitoring dilakukan 

melalui observasi langsung terhadap pelaksanaan sesi edukasi untuk guru dan 

pembelajaran berbasis permainan untuk siswa. Tim memantau sejauh mana guru 

memahami dan mengimplementasikan interpretasi Data Rapor Pendidikan, serta 

melihat keterlibatan siswa dalam kegiatan Fun Math with Games Educative. Evaluasi 

dilakukan pada dua level, yaitu guru dan siswa. Evaluasi untuk guru dilakukan dengan 

mengukur pemahaman mereka tentang interpretasi data dan perencanaan berbasis 

data. Sedangkan untuk siswa, evaluasi mengukur perubahan kemampuan literasi dan 

numerasi mereka sebelum dan setelah kegiatan. Hasil monitoring dan evaluasi ini 

menjadi dasar untuk perbaikan lebih lanjut dalam pendekatan pembelajaran dan 

kegiatan pengabdian selanjutnya. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil Pelaksanaan PKM 

Kegiatan pengabdian ini melibatkan tiga program utama yang dirancang untuk 

meningkatkan kompetensi guru dan siswa sebagai bagian dari upaya untuk 

memperkuat literasi dan numerasi di UPT SPF SDN Sangir, yaitu (1) edukasi mengenai 

interpretasi Data Rapor Pendidikan, khususnya yang berhubungan dengan hasil 

Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK), (2) lokakarya perencanaan berbasis 

data, dan penguatan literasi dan numerasi melalui Fun Math with Games Educative, 

Ketiga program ini dirancang untuk saling mendukung dalam mencapai tujuan 

peningkatan kualitas pendidikan di sekolah tersebut. Hasil Pelaksanaan ketiga program 

Tersebut dipaparkan sebagai berikut: 

1. Edukasi Interpretasi Data Literasi Numerasi Hasil ANBK  

Tahap sesi edukasi mengenai interpretasi Data Literasi dan Numerasi Hasil ANBK, 

guru-guru di UPT SPF SDN Sangir mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam 

tentang cara membaca dan menganalisis Data Rapor Pendidikan, khususnya yang 

berkaitan dengan hasil Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK). Guru diajarkan 

untuk memahami dengan cermat berbagai komponen dalam data, seperti skor literasi 

dan numerasi siswa, serta perbandingannya dengan standar yang telah ditetapkan. Guru 

juga diberi pengetahuan tentang bagaimana menganalisis data tersebut untuk 

mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan siswa, yang dapat menjadi dasar bagi 

perencanaan pembelajaran yang lebih tepat dan efektif.  
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Gambar 1. Dokumentasi Edukasi Interpretasi Data Literasi Numerasi Hasil ANBK 

Peserta juga dilatih untuk melihat implikasi dari data tersebut dalam merancang 

strategi pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Melalui pemahaman 

ini, guru diharapkan dapat melakukan intervensi yang lebih efektif untuk meningkatkan 

kemampuan literasi dan numerasi siswa. Secara keseluruhan, kegiatan edukasi ini 

berhasil memberikan wawasan yang lebih luas bagi guru tentang pentingnya data dalam 

pengambilan keputusan pendidikan dan bagaimana memanfaatkan data untuk 

merancang pembelajaran yang lebih relevan dan berdampak pada peningkatan kualitas 

belajar siswa. 

2. Lokakarya Perencanaan Berbasis Data Rapor Pendidikan 

Lokakarya perencanaan berbasis Data Rapor Pendidikan yang dilakukan di UPT SPF 

SDN Sangir berhasil memberikan pemahaman yang lebih mendalam kepada guru 

tentang pentingnya memanfaatkan data rapor dalam merancang perencanaan 

pembelajaran yang lebih efektif. Guru dibimbing untuk mengintegrasikan hasil evaluasi 

siswa, khususnya dari Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK) dan rapor 

pendidikan lainnya, dalam setiap tahap perencanaan pembelajaran. Para peserta 

diajarkan untuk mengidentifikasi tren dan pola yang muncul dari data siswa, serta 

memanfaatkannya untuk menyusun kurikulum dan program pembelajaran yang lebih 

sesuai dengan kebutuhan siswa. 

  
Gambar 2. Dokumentasi Lokakarya Perencanaan Berbasis Data Rapor Pendidikan 

Berdasarkan lokakarya ini, guru juga diberikan panduan praktis tentang bagaimana 

merancang strategi pembelajaran yang dapat mengatasi kelemahan yang terdeteksi 

melalui data, serta memaksimalkan potensi yang telah ada pada siswa. Pendekatan 
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berbasis data diharapkan agar guru dapat merancang pembelajaran yang lebih responsif 

terhadap perkembangan kemampuan siswa dan mampu memberikan intervensi yang 

lebih tepat sasaran. Secara keseluruhan, kegiatan ini berhasil meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan guru dalam merancang pembelajaran yang lebih 

terstruktur, berbasis pada data yang akurat, dan berfokus pada pencapaian hasil belajar 

siswa yang optimal. 

3. Penguatan Literasi Numerasi Melalui Fun Math with Games Educative  

Program penguatan literasi dan numerasi melalui Fun Math with Games Educative, 

siswa kelas V UPT SPF SDN Sangir dilibatkan dalam tiga jenis permainan edukatif yang 

dirancang untuk meningkatkan keterampilan numerasi mereka dengan cara yang 

interaktif dan menyenangkan. Kegiatan dimulai dengan pengenalan tema kegiatan dan 

tujuan dari permainan yang dilaksanakan, yakni untuk meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam belajar matematika. 

Permainan pertama yang dilakukan adalah games berhitung bernafas. Siswa 

diarahkan untuk menyebutkan angka secara berurutan, dengan aturan bahwa siswa 

yang mendapatkan giliran untuk menyebutkan angka ganjil harus melakukan gerakan 

bernafas, sementara yang menyebutkan angka genap melanjutkan urutan angka tanpa 

gerakan. Permainan ini mengajarkan siswa untuk fokus pada pola angka ganjil dan 

genap, serta melatih mereka dalam berhitung dengan cara yang menyenangkan. Siswa 

yang salah menyebutkan angka atau gerakan dianggap gugur hingga tersisa tiga 

pemenang. 

  
 Gambar 3. Penguatan Literasi Numerasi 

Kegiatan dilanjutkan dengan permainan tebak angka, yang bertujuan untuk melatih 

kemampuan siswa dalam memahami ciri-ciri bilangan, terutama yang habis dibagi 9. 

Siswa diminta menulis sebuah bilangan lebih dari 100, menjumlahkan angka-angka 

pada bilangan tersebut, kemudian menyembunyikan salah satu angka dan mengurangi 

bilangan tersebut dengan jumlah angka yang sudah dijumlahkan. Penyaji permainan 

kemudian menebak angka yang disembunyikan, sehingga siswa dapat belajar tentang 

sifat-sifat bilangan dan bagaimana mereka dapat mengaplikasikan konsep tersebut 

dalam kehidupan sehari-hari. 
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 Gambar 4. Fun Math with Games Educative 

Permainan moving right or left dilakukan untuk memperkenalkan konsep 

pergerakan dan pemahaman angka dengan cara yang lebih aktif. Melalui ketiga 

permainan ini, siswa tidak hanya belajar teori matematika, tetapi juga dapat 

mengaplikasikannya dalam bentuk kegiatan yang menyenangkan dan interaktif. 

Program ini berhasil meningkatkan keterampilan numerasi siswa dengan cara yang  

Pembahasan 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat yang dilakukan di UPT SPF SDN Sangir 

berhasil memberikan kontribusi melalui peningkatan literasi dan numerasi siswa, serta 

kompetensi guru dalam merancang pembelajaran berbasis data. Tiga program utama 

yang dilaksanakan, yaitu edukasi interpretasi Data Rapor Pendidikan, lokakarya 

perencanaan berbasis data, dan penguatan literasi numerasi melalui Fun Math with 

Games Educative, saling mendukung dalam mencapai tujuan tersebut (Rianti et al., 

2023). Keberhasilan program ini tercermin dari peningkatan pemahaman guru dalam 

menggunakan data untuk merancang pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi 

siswa.  

Program edukasi mengenai interpretasi Data Literasi dan Numerasi Hasil ANBK, 

guru-guru menunjukkan pemahaman yang lebih dalam tentang cara membaca dan 

menganalisis data, terutama yang berkaitan dengan hasil ANBK (Husein, 2024). Mereka 

belajar untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan siswa berdasarkan data, yang 

selanjutnya dapat digunakan untuk merancang strategi pembelajaran yang lebih sesuai 

dengan kebutuhan individu siswa (Risal et al., 2024). Lokakarya perencanaan berbasis 

data memberikan kesempatan kepada guru untuk mengintegrasikan hasil evaluasi siswa 

ke dalam perencanaan kurikulum dan program pembelajaran, menjadikannya lebih 

responsif terhadap kemampuan dan kebutuhan siswa. 

Program Fun Math with Games Educative berhasil membuat siswa lebih aktif dan 

tertarik dalam belajar matematika (Prabowo, 2022). Dengan menggunakan permainan 

edukatif, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan teoretis tetapi juga 

mengaplikasikannya dalam aktivitas yang menyenangkan dan interaktif. Permainan 

berhitung bernafas, tebak angka, dan moving right or left memperkenalkan konsep-

konsep numerasi yang penting dengan cara yang kreatif, meningkatkan motivasi siswa 
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untuk belajar, serta memperkuat pemahaman mereka terhadap materi matematika 

dasar (Yulia, 2019). Evaluasi terhadap pelaksanaan kegiatan menunjukkan hasil yang 

positif. Guru merasa lebih siap untuk menggunakan data dalam merancang 

pembelajaran dan menyusun kurikulum yang lebih tepat sasaran (Arifin, 2023). Mereka 

juga merasa bahwa lokakarya ini membuka wawasan baru tentang pentingnya 

perencanaan berbasis data untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Begitu pula, 

para siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi selama pelaksanaan permainan 

edukatif, dan mereka dapat merasakan manfaat langsung dalam pemahaman 

matematika mereka (Aisyah et al., 2024). 

Terdapat beberapa faktor pendukung dalam penyelenggaraan kegiatan PkM ini 

antara lain yaitu (1) Tersedianya ruangan beserta fasilitasnya yang memadai serta izin 

penggunaan untuk penyelenggaraan PkM di SDN Sangir Kota Makassar, (2) 

Kekompakan dan kerjasama yang baik antar tim pengabdian, (3) Peserta dalam hal ini 

siswa-siswa yang antusias dan komitmen untuk mengikuti kegiatan PKM sampai selesai, 

dan (4) Tema yang diangkat oleh tim PkM merupakan tema yang menarik dan 

dibutuhkan oleh peserta. Selain faktor pendukung dalam penyelenggaraan kegiatan PkM 

ini juga terdapat beberapa faktor penghambat antara lain yaitu Waktu PkM yang relatif 

singkat sehingga pelaksanaan kegiatan Fun Math with Games Educative kurang 

maksimal sebab dari 3 games yang disediakan hanya dua games yang terlaksana 

Beberapa hal yang perlu diperhatikan untuk perbaikan ke depannya. Salah satunya 

adalah waktu pelaksanaan yang terbatas, yang membuat beberapa materi tidak dapat 

dibahas secara lebih mendalam. Selain itu, meskipun siswa menunjukkan keterlibatan 

yang tinggi, keberagaman tingkat kemampuan di antara mereka menjadi tantangan 

tersendiri dalam menyusun kegiatan yang dapat mengakomodasi semua siswa dengan 

cara yang efektif. Secara keseluruhan, kegiatan ini berhasil mencapai tujuannya untuk 

memperkuat literasi dan numerasi melalui pendekatan berbasis data dan permainan 

edukatif. Namun, ke depan, akan lebih baik jika kegiatan serupa dapat diperpanjang 

durasinya dan melibatkan lebih banyak siswa untuk mencapai dampak yang lebih luas. 

Berdasarkan refleksi ini, kegiatan pengabdian ke masyarakat dapat terus ditingkatkan 

untuk memberikan manfaat yang lebih besar dalam meningkatkan kualitas pendidikan 

di sekolah-sekolah lain. 

Kesimpulan 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat yang dilaksanakan di UPT SPF SDN Sangir 

berhasil mencapai tujuannya untuk memperkuat literasi dan numerasi siswa, serta 

meningkatkan kompetensi guru dalam merancang pembelajaran berbasis data. Tiga 

program utama yang diadakan, yaitu edukasi interpretasi Data Rapor Pendidikan, 

lokakarya perencanaan berbasis data, dan penguatan literasi dan numerasi melalui Fun 

Math with Games Educative, terbukti saling mendukung dan memberikan dampak positif 

terhadap kualitas pendidikan di sekolah tersebut. Edukasi mengenai interpretasi Data 

Rapor Pendidikan, khususnya terkait dengan hasil ANBK, berhasil meningkatkan 

https://pusdig.my.id/ipmas


IPMAS Vol 4 No 3, Desember 2024 
ISSN 2808-7224 

252 

pemahaman guru dalam membaca dan menganalisis data untuk merancang strategi 

pembelajaran yang lebih efektif. Lokakarya perencanaan berbasis data memberikan 

guru keterampilan dalam merancang kurikulum yang lebih responsif terhadap 

kebutuhan siswa, dengan memanfaatkan hasil evaluasi siswa secara lebih terstruktur. 

Sementara itu, program Fun Math with Games Educative berhasil membuat siswa lebih 

aktif dan termotivasi dalam belajar matematika melalui permainan yang menyenangkan, 

sekaligus memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-konsep numerasi dasar. 

Secara keseluruhan, program pengabdian ini berhasil menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih interaktif dan berbasis data, yang dapat meningkatkan kualitas 

literasi dan numerasi siswa, serta memperkuat keterampilan guru dalam merancang 

pembelajaran yang lebih efektif. 

Keterbatasan dalam pengabdian ini meliputi keterbatasan waktu untuk pelatihan 

yang menyeluruh, sehingga beberapa guru dan siswa belum mendapatkan 

pendampingan optimal. Selain itu, implementasi Fun Math with Games Educative 

memerlukan perangkat dan sumber daya tambahan yang terbatas. Pemahaman guru 

tentang Data Rapor Pendidikan juga bervariasi, memerlukan waktu lebih lama agar 

dapat diterapkan secara maksimal. Rekomendasi untuk pengabdian selanjutnya adalah 

memperpanjang waktu pelatihan, meningkatkan infrastruktur teknologi di sekolah, dan 

menyediakan pendampingan berkelanjutan bagi guru agar mereka dapat lebih efektif 

merancang pembelajaran berbasis data. Peningkatan dukungan teknis dan perluasan 

jangkauan program diharapkan dapat memberikan dampak lebih luas. 
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