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ABSTRAK

Teknologi yang terus berkembang mendorong penggunaannya pada bidang pendidikan untuk memberikan pengalaman pembelajaran
yang lebih bermakna dan mencerminkan pada keseharian yang mereka lalui agar dapat menjadi manusia yang dapat berguna saat
terjun ke lingkungan masyarakat. Metaverse dapat dijadikan sebagai solusi permasalahan tersebut dengan menghadirkan lingkungan
yang sebenarnya pada dunia virtual dan memungkinkan kolaborasi peserta didik. Implementasi metaverse dalam pembelajaran tidak
berjalan mulus, terdapat beberapa kendala yang dijumpai. Penelitian ini menyoroti konsep metaverse dalam pendidikan mencakup
manfaat penggunaan, platform pembelajaran, tantangan, dan solusi penerapannya. Penelitian ini menggunakan metode studi literatur
untuk mendapatkan hasil penelitian secara luas. Sumber yang digunakan berasal dari artikel jurnal ilmiah terbaru yang disaring dengan
kriteria khusus. Temuan penelitian metaverse sebagai media pembelajaran yang menyenangkan dan memiliki berbagai platform
dengan visual 3D memerlukan dukungan untuk pengembangan sumber daya. Dukungan dari pemerintah untuk menciptakan kurikulum
dan kebijakan kemajuan teknologi pendidikan sangat diperlukan untuk mendukung penggunaan metaverse dalam media pembelajaran
di Indonesia.
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INTRODUCTION

Teknologi terus berkembang dari tahun ke tahun membawa hal baru pada kehidupan sehari-hari dalam
banyak sektor salah satunya sektor pendidikan. Kini sudah hal yang lumrah bagi manusia untuk hidup
berdampingan dengan teknologi mengingat bahwa pada saat ini kita sudah memasuki era society 5.0
yang diperkenalkan oleh Pemerintah Jepang di bulan Januari tahun 2016 lalu, mereka menyatakan bahwa
ini adalah sebuah konsep di mana teknologi akan hidup berdampingan dengan manusia untuk
meningkatkan kualitas hidup secara berkelanjutan, society 5.0 juga memberi penekanan bahwa teknologi
tidak hanya berdiri sebatas menjadi mesin ataupun alat untuk mengakses informasi. Namun, teknologi
serta fungsinya sudah menjadi bagian hidup manusia. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan
pengalaman belajar peserta didik dalam interaksi dengan guru dan teman sekelas (Santoso, 2022).

Perkembangan teknologi yang ada membawa metaverse ke permukaan, meski begitu sebenarnya
metaverse merupakan kajian teknologi yang sudah ada sejak lama namun baru dapat perhatian dari
banyak orang pada beberapa waktu ke belakang saat pendiri aplikasi Facebook yaitu Mark Zuckerberg
mengubah nama Facebook menjadi Meta dalam bentuk investasinya pada teknologi metaverse.
Metaverse sendiri dapat dikatakan tak hanya merujuk kepada lingkungan virtual yang dioperasikan oleh
suatu perusahaan yang bergerak dalam bidang media sosial namun seluruh spektrum realitas berimbuh.
Metaverse membantu orang untuk terhubung satu sama lain tanpa batas (Kraus et al, 2022). Metaverse
dapat dikatakan sebagai lingkungan virtual yang dapat dikenal juga dengan istilah lain yaitu Multi User
Virtual Environments (MUVE) yang memiliki format dari MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-
Playing Games), format ini memungkinkan orang dalam jumlah yang banyak bertemu dalam ruang
permainan video 3D menggunakan avatar masing-masing dengan adanya penggabungan dari
Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), dan Internet (Gattullo et al, 2022).

Metaverse beserta perangkat teknologi pendukung lainnya dapat memungkinkan para penggunanya
untuk bisa merasakan sensasi berada di dalam lingkungan virtual yang begitu nyata. Namun terdapat tiga
hal yang membuat Metaverse berbeda dengan AR ataupun VR. Pertama, VR memfokuskan pendekatan
yang dimilikinya pada pendekatan fisik dan rendering, sementara Metaverse memfokuskan
pendekatannya pada layanan yang memiliki konten serta makna sosial berkelanjutan. Kedua, walaupun
tidak menggunakan teknologi dari AR dan VR, Metaverse tetap bisa berdiri, artinya Metaverse tidak harus
menggunakan AR dan VR di dalamnya. Lingkungan Metaverse merupakan lingkungan yang terukur,
dengan begitu Metaverse dapat menampung banyak orang sekaligus, hal ini penting untuk mendukung
dan menguatkan makna sosial yang diusung oleh Metaverse sejak awal (Pangestu & Rahmi, 2022).

Bidang pendidikan juga tak luput dari sentuhan perkembangan teknologi, keduanya menjadi tak
terpisahkan, di mana para inovator menggunakan teknologi informasi yang tengah berkembang untuk
memberikan peningkatan terhadap standar pendidikan. Adanya teknologi khususnya Metaverse dalam
pendidikan menjadi lebih mudah untuk dilaksanakan. Metaverse membawa pengalaman baru dan
lingkungan yang nyata pada peserta didik. Terdapat beberapa prinsip desain dalam pembuatan media
pembelajaran Metaverse dengan berbasis pada teknologi AR dan VR yang perlu diterapkan seperti
tipografi, layouting, prinsip, warna, serta persepsi bidang dan ruang (Endarto & Martadi, 2022).
Pemanfaatan VR dalam pembelajaran jarak jauh sudah banyak dilakukan untuk menghapus jarak antara
peserta didik dan guru atau peserta didik dengan peserta didik lainnya (Putri et al, 2024).

Pengembangan media pembelajaran berbasis Metaverse menciptakan inovasi yang mendukung
kemajuan dalam dunia pendidikan. Namun, kemajuan ini tidak mendukung kemulusan penerapan
Metaverse dalam pembelajaran. Salah satu penelitian menyoroti tantangan utama pada penerapan
Metaverse dalam pendidikan di Indonesia yaitu teknologi (Putri et al, 2024). Kajian lainnya menunjukkan
adanya ketertarikan dalam mendukung media pembelajaran berbasis Metaverse (Setyowati et al, 2023).
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Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya maka diperlukan penelitian yang menyoroti solusi dari tantangan
penerapan Metaverse pada media pembelajaran dan platform pembelajaran yang berbasis Metaverse.
Penelitian ini menyoroti konsep Metaverse dalam pendidikan mencakup manfaat penggunaan, platform
pembelajaran, tantangan, dan solusi penerapannya.

LITERATURE REVIEW

Konsep Metaverse dalam Pendidikan

Metaverse adalah konsep lingkungan virtual yang terdiri dari dunia digital yang melibatkan interaksi antara
pengguna melalui media digital seperti Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), dan ruang maya
online. Dalam pendidikan, Metaverse menciptakan platform di mana peserta didik dan pendidik dapat
berinteraksi dalam lingkungan 3D yang imersif. Sejarah Metaverse bermula dari literatur fiksi ilmiah dan
konsep dunia maya. Pada awalnya, Metaverse hanya muncul dalam novel-novel dan film-film sebagai ide
futuristik. Namun, dengan perkembangan teknologi, terutama internet, kecerdasan buatan, dan realitas
virtual, konsep Metaverse mulai menjadi kenyataan di dunia digital. Dalam beberapa tahun terakhir,
Metaverse telah menarik perhatian dunia pendidikan sebagai sarana untuk meningkatkan cara kita belajar
dan mengajar dengan menyediakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan terlibat, Metaverse
memberikan potensi untuk mengubah paradigma pendidikan secara keseluruhan (Putri et al, 2022).

Metaverse dalam pendidikan melibatkan pemanfaatan teknologi VR, AR, dan dunia maya untuk
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif dan imersif. Guru dapat menyajikan materi
pelajaran dalam bentuk 3D, memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dengan konten secara
langsung. Metaverse membawa sejumlah keunggulan dalam dunia pendidikan dengan menyediakan
pengalaman belajar yang lebih mendalam, peserta didik dapat lebih mudah memahami konsep-konsep
abstrak. Keunggulan lainnya mencakup peningkatan keterlibatan peserta didik, pemberian umpan balik
langsung, dan pengembangan keterampilan praktis melalui simulasi virtual. Metaverse mencakup
penggunaan teknologi seperti realitas virtual, AR, dan dunia maya 3D untuk memberikan metode
pembelajaran yang lebih menarik. Guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang sesuai dengan gaya
belajar individual peserta didik, meningkatkan retensi informasi dan pemahaman konsep. Metaverse juga
memberikan fleksibilitas dalam menyusun dan mengakses materi pembelajaran. Pemanfaatan ruang
virtual memungkinkan peserta didik dapat belajar kapan saja, di mana saja, dan dengan cara yang paling
sesuai dengan gaya pembelajaran mereka (Elman, 2024).

Manfaat Penggunaan Metaverse

Apabila Metaverse dapat dirancang dan dipergunakan dengan baik oleh pendidik maka akan
mendapatkan hasil yang maksimal, hal ini pun dapat berdampak baik bagi peserta didik maupun guru dan
semua yang terlibat dalam penggunaan Metaverse dalam proses pembelajaran yang terjadi. Pemanfaatan
Metaverse dalam dunia pendidikan memiliki keunggulan antara lain: a) dapat memperluas kebebasan dan
pengalaman peserta didik dengan tidak terbatas, peserta didik akan diberikan pembelajaran yang mandiri
sehingga mereka dapat mengeksplorasi pertanyaan-pertanyaan yang mereka miliki didasarkan pada
otonomi mereka yang tak akan ada habisnya; b) memberikan nilai pengalaman yang berbeda dapat
dijadikan alternatif untuk mengatasi keterbatasan pembelajaran yang dilakukan secara online yang sudah
tentu dari jarak jauh dengan cara yang menyenangkan melalui media 3D; ¢) memberikan pengalaman
baru yang melampaui ruang dan waktu, teknologi ini dapat membawa lingkungan nyata yang sulit dibawa
ke dalam kelas sehingga peserta didik mendapatkan pengalaman yang baru, penggunaan Metaverse juga
dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja tak mengenal waktu selama masih terhubung dengan
koneksi internet; dan d) mengatasi kelemahan teknologi virtual dimensional, penggunaan teknologi virtual
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berbasis 3D kurang memberikan pengalaman yang optimal bagi peserta didik ketika mereka menjelajahi
dunia virtual dan dengan Metaverse, hal itu dapat teratasi (Kurniawan & Sutabri, 2024).

Metaverse dapat menumbuhkan pengetahuan yang lebih dalam dan berkelanjutan, manfaat lain yang
dapat diambil dari Metaverse di antaranya: a) mengurangi biaya, pembelajaran online jarak jauh dengan
menggunakan Metaverse dapat membuat peserta didik tak perlu mengeluarkan biaya apapun untuk pergi
ke luar rumah, peserta didik cukup mengikuti pembelajaran dengan nyaman di tempat mereka masing-
masing; b) mempertimbangkan kondisi, ada banyak kondisi yang tak dapat terduga dalam keseharian,
misalnya saat wabah COVID-19 menyerang beberapa waktu lalu, kegiatan di seluruh dunia terhenti dan
pada akhirnya menghambat segala aktivitas termasuk pembelajaran, dengan Metaverse peserta didik
maupun pendidik tak perlu khawatir atas hambatan tersebut karena pembelajaran masih dapat terus
berlangsung; dan c¢) mengurangi diskriminasi rasial, biasanya dihadapi oleh peserta didik yang
menghadapi lingkungan baru terutama bagi mereka yang menempuh pendidikan ke luar kota ataupun luar
negeri. Oleh karena itu, Metaverse dapat melindungi peserta didik ini dari diskriminasi rasial dikarenakan
mereka tak perlu bertatap muka secara langsung (Dewi, 2024).

Platform Metaverse

Sejumlah platform utama telah muncul untuk mendukung integrasi Metaverse dalam dunia pendidikan.
Platform ini mencakup VRChat, AltspaceVR, dan rumah-rumah virtual di dunia maya seperti
Decentraland. Setiap platform menawarkan fitur uniknya sendiri, memungkinkan institusi pendidikan
memilih solusi yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Metaverse menyediakan ruang virtual yang
memungkinkan kolaborasi di antara peserta didik dan guru. Dalam ruang ini, mereka dapat berdiskusi,
berbagi ide, dan bahkan bekerja sama dalam proyek bersama secara real-time. Ini membuka peluang
untuk guru membuka ruang kolaboratif dan pemecahan masalah bersama. Teknologi AR diperkenalkan
sebagai elemen kunci dalam platform Metaverse pendidikan. AR melibatkan integrasi elemen digital ke
dalam dunia fisik, menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan visual. AR memberikan
kemampuan untuk memperkaya konten pembelajaran dengan menambahkan lapisan informasi digital ke
objek fisik. Hal ini dapat meningkatkan pemahaman konsep-konsep sains yang kompleks melalui
representasi visual yang dinamis (Gonaygunta et al, 2023).

Teknologi AR meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui interaksi visual. Kemampuan peserta didik
untuk melihat dan berinteraksi dengan objek fisik yang diperkaya oleh informasi digital dapat menciptakan
pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan relevan. Peran teknologi AR dalam mendukung
kolaborasi virtual, peserta didik dapat berkolaborasi dalam proyek bersama, berbagi ide, dan membangun
pengetahuan secara bersama-sama dalam lingkungan Metaverse pendidikan. Platform Metaverse perlu
dirancang sedemikian rupa sehingga dapat mendukung bahan ajar dan tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan dalam kurikulum resmi. Ketika memilih atau merancang platform Metaverse untuk pendidikan,
perhatian harus diberikan pada penyesuaian untuk keberagaman pengguna. Ini mencakup kemudahan
penggunaan oleh peserta didik dengan berbagai tingkat kemampuan, preferensi gaya belajar, dan
kebutuhan aksesibilitas. Pemanfaatan AR dalam pembelajaran memberikan pengalaman nyata dengan
gambar 3D (Syahputra et al, 2024).

Tantangan dan Hambatan Metaverse Dalam Pendidikan

Dilihat dari manfaat yang terkandung dalam konsep Metaverse, media ini menonjol sebagai salah satu
platform dengan potensi tinggi untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Dalam mendukung pelaksanaan
pendidikan yang lebih baik, terutama dalam konteks pendidikan berbasis pengalaman, Metaverse menjadi
solusi yang menarik. Model pembelajaran yang mengharuskan peserta didik tidak hanya mengandalkan
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metode tradisional seperti membaca dan melihat, melainkan juga melibatkan interaksi aktif, dapat
diakomodasi dengan baik melalui penggunaan Metaverse. Namun, seiring dengan potensi positifnya,
penggunaan Metaverse dalam pendidikan juga dihadapkan pada sejumlah tantangan. Sifat "borderless"
atau tanpa batas dari Metaverse menciptakan ruang tanpa batas, yang pada gilirannya menuntut
keterlibatan (engagement) yang lebih besar, tetapi juga menghadirkan kompleksitas baru yang harus
diatasi. Selain itu, ketidaksetaraan akses menjadi kendala signifikan, mengingat kondisi sosial ekonomi
masyarakat yang beragam. Penggunaan Metaverse pada pendidikan dapat menghadirkan paradigma
baru mengubah tatanan yang sudah ada sebelumnya sehingga diperlukan pemahaman Metaverse di
masyarakat (Solechan & Putra, 2022).

Meskipun Metaverse menawarkan kemungkinan partisipasi tanpa batas, tidak semua orang mungkin
memiliki akses yang sama di era Metaverse. Contoh kecilnya, ketika beberapa mahasiswa menghadapi
tantangan dengan sinyal internet saat mengikuti perkuliahan daring atau online, hal ini mencerminkan
bahwa aspek teknis dan konektivitas masih menjadi hambatan dalam penerapan Metaverse dalam
pendidikan. Dalam menghadapi tantangan ini, perlu adanya upaya untuk memastikan bahwa semua pihak
terlibat dapat mengatasi kendala teknis yang mungkin muncul. Namun, tantangan penggunaan Metaverse
dalam pendidikan tidak hanya terbatas pada aspek teknis dan konektivitas semata. Ada berbagai
tantangan lain, seperti peningkatan kejahatan dunia digital, keamanan dan privasi data, serta kondisi fisik
individu yang mungkin merespons secara negatif terhadap perangkat Metaverse, seperti motion sickness.
Oleh karena itu, sementara potensinya besar implementasi Metaverse dalam konteks pendidikan
memerlukan pendekatan yang cermat dan holistik untuk mengatasi sejumlah tantangan yang muncul
sehingga menghasilkan lulusan yang berkarakter dan berwawasan luas (Herlambang & Abidin, 2023).

Pelatihan Guru dalam Metaverse

Menyadari perubahan mendalam yang dibawa oleh Metaverse dalam pendidikan, pentingnya pelatihan
guru menjadi semakin krusial. Peningkatan literasi digital dan pemahaman mendalam tentang potensi
Metaverse akan memungkinkan guru untuk mengintegrasikan teknologi ini ke dalam strategi
pembelajaran mereka secara efektif. Guru perlu mengembangkan kompetensi teknologi yang mencakup
pemahaman tentang platform Metaverse, penggunaan alat-alat virtual, dan kemampuan untuk
menciptakan lingkungan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi tersebut. Pelatihan yang fokus pada
aspek-aspek ini dapat membantu guru menjadi fasilitator pembelajaran yang efektif di dalam Metaverse.
Pelatihan yang memadai dapat mengembangkan strategi guru dalam memanfaatkan Metaverse pada
pendidikan. Mereka dapat memanfaatkan fitur-fitur unik seperti simulasi, ekskursi virtual, dan kolaborasi
online untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih berkesan dan relevan (Rewara et al, 2024).

Pelatihan guru harus mencakup pemahaman etika dalam penggunaan Metaverse. Guru perlu
diberdayakan dengan pengetahuan etika untuk memandu perilaku mereka dalam lingkungan virtual,
termasuk keamanan data peserta didik dan pengelolaan privasi. Pelatihan guru dalam Metaverse dapat
menjadi katalisator untuk meningkatkan kolaborasi antar guru. Berbagi pengetahuan dan strategi yang
sukses dapat saling mendukung dalam menghadapi tantangan penggunaan teknologi di lingkungan
pendidikan. Evaluasi efektivitas pelatihan guru menjadi langkah krusial karena penentuan apakah
pelatihan telah mencapai tujuannya dapat membantu dalam perbaikan berkelanjutan dan penyesuaian
program pelatihan. Pelatihan guru dalam Metaverse juga harus didukung oleh perubahan kurikulum dan
kebijakan pendidikan yang mendukung integrasi teknologi. Ini melibatkan kerja sama antara lembaga
pendidikan, pemerintah, dan pemangku kepentingan lainnya (Rewara et al, 2024).
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Masa Depan Metaverse di Dunia Pendidikan

Metaverse di masa depan akan terus berkembang mendukung virtual learning sebab teknologi ini bisa
membuat proses belajar menjadi lebih efektif dan juga efisien, sekarang ini virtual learning sudah banyak
digunakan khususnya di dunia pendidikan dan pelatihan. Metaverse memiliki potensi untuk merevolusi
pendidikan dengan personalisasi pembelajaran. Melalui kecerdasan buatan, Metaverse dapat menyusun
pengalaman pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan dan gaya belajar unik setiap peserta
didik. Lingkungan Metaverse memungkinkan simulasi dan eksperimen virtual, memberikan peserta didik
pengalaman praktis yang mendalam tanpa risiko fisik sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep
sulit dan menghidupkan materi pelajaran. Saat ini pengembangan media pembelajaran VR dan
kecerdasan buatan terus dikembangkan untuk menghadirkan pengalaman pembelajaran yang inovatif
(Kurdi, 2021).

Metaverse dapat membuka pintu pendidikan tanpa batas geografis yang memungkinkan peserta didik dari
seluruh dunia dapat mengakses sumber daya pendidikan yang sama tanpa memerlukan kehadiran fisik
di lokasi tertentu. Integrasi fitur aksesibilitas dalam Metaverse dapat mendukung pembelajaran bagi
peserta didik dengan kebutuhan khusus. Hal ini menciptakan lingkungan inklusif yang mempromosikan
keragaman dan aksesibilitas. Metaverse memungkinkan kolaborasi global antar sekolah. Peserta didik
dapat bekerja sama dalam proyek-proyek kolaboratif dengan rekan-rekan mereka di seluruh dunia,
membuka wawasan budaya dan mendukung pertukaran ide. Melalui Metaverse, peserta didik dapat
mengunjungi tempat pembelajaran di seluruh dunia secara virtual tanpa meninggalkan ruangan mereka.
Tentunya hal ini dapat memangkas biaya pembelajaran untuk mengunjungi tempat pembelajaran, seperti
museum. Kunjungan virtual ini dapat memperluas wawasan mereka tentang berbagai budaya dan sistem
pendidikan (Kurdi, 2021).

METHODS

Metode yang digunakan pada kajian ini yaitu studi literatur untuk mendapatkan ringkasan dan juga teori
yang didapatkan dari hasil bacaan yang relevan dengan penelitian yang dilakukan. Penggunaan metode
studi literatur dianggap tepat untuk mendapatkan teori-secara luas terkait Metaverse. Studi literatur dapat
dikatakan sebagai serangkaian dari kegiatan yang menyangkut perihal metode pengumpulan data
pustaka, membaca, mencatat, dan memanajemen bahan penelitian (Ridwan et al, 2021). Langkah-
langkah dalam penelitian ini yaitu mencari bahan bacaan yang diterbitkan sekurang-kurangnya lima tahun
terakhir dengan kata kunci ‘Metaverse pendidikan’. Selanjutnya, hasil penelusuran tersebut disaring
sesuai kriteria berbahasa Indonesia, artikel jurnal ilmiah, serta mengandung topik pembahasan Metaverse
dan pendidikan supaya hasil tak keluar dari topik pembahasan. Kemudian dilakukan analisis konten
dengan membaca pembahasan dari artikel-artikel tersebut. Penyajian hasil penelitian disajikan dalam
bentuk tabel untuk memudahkan proses analisis. Terakhir, dilakukan penarikan kesimpulan dari hasil
penelusuran tersebut.

RESULTS AND DISCUSSION

Hasil penelusuran literatur pada Tabel 1 menunjukkan bahwa penerapan Metaverse dimulai dari pandemi
COVID-19 dan terus berkembang hingga kini dengan berbagai platform yang mendukung. Namun,
penerapan Metaverse dalam pendidikan di Indonesia tidak berjalan mulus terdapat beberapa hambatan
yang dijumpai, salah satunya keterbatasan sumber daya. Berikut disajikan tabel hasil penelusuran dari
berbagai literatur terkait Metaverse, tantangan, dan masa depannya dalam dunia pendidikan:
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Tabel 1. Hasil Studi Literatur

No. Penulis Hasil Penelitian

1. Rewara, N., Faridah, Penerapan Metaverse dalam pendidikan di Indonesia tidaklah mulus terdapat
N. A., & Wijay, T. T. tantangan-tantangan yang menghambat perkembangannya, seperti ketersediaan
(2024) saran a prasarana, dukungan dari institusi, keahlian sumber daya manusia dalam

menggunakan teknologi. Oleh karena itu, diperlukan dukungan psikologi,
motivasi, dan sosial.

2. Hasannah, N., Afina, Pandemi COVID-19 yang melanda seluruh dunia menjadi salah satu faktor
A. F., Nuraeni, P, & pendukung Metaverse dalam pembelajaran sehingga media pembelajaran
Hadiapurwa, A. berbasis AR dan VR. Konsep pembelajaran virtual dengan Metaverse
(2024) menyebabkan pembelajaran yang interaktif dan inovatif.

3. Yuda, U. W, Penerapan Metaverse dalam pembelajaran terbukti meningkatkan keterlibatan
Rhamadani, M., peserta didik, memperkaya pengetahuan peserta didik dengan pendekatan
Pratama, M. B., & inovatif, dan memfasilitasi pembelajaran jarak jauh secara kolaboratif.

Sutabri, T. (2024)

4. Erdwiyana, N. V., Perkembangan Metaverse dalam pembelajaran berkaitan dengan era society 5.0
Fadhilah, A. |., & yang mengalami kemajuan pesat dalam bidang teknologi sehingga mendukung
Bukhori, F. B. S. kehadiran media pembelajaran yang interaktif, dapat meningkatkan motivasi, dan
(2024) mendukung kolaborasi yang menyenangkan.

5.  Humaira, A, Haq, M. Integrasi Metaverse dalam media pembelajaran berpotensi meningkatkan
J., & Fitri, T. N. (2024) pengalaman pembelajaran perguruan tinggi interaktif dan kreatif. Metaverse

berkemungkinan mendukung efektivitas media pembelajaran dalam
meningkatkan hasil belajar.

6. Setyowati, E., Fuada, Hasil evaluasi dari kuliah umum yang mengangkat tema teknologi khususnya
S., Anwar, K, Metaverse menunjukkan ketertarikan mahasiswa dalam memahami materi sebab
Danuarteu, M. D., topik tersebut sedang ramai dibahas saat ini.

Purba, S. T.F., &
Wijaya, A. (2023)

7. Wijayanto, P., Penerapan Metaverse dalam pembelajaran mendukung perspektif teknologi
Thamrin, H., Haetami, pembelajaran di Indonesia. Implementasi media pembelajaran Metaverse
A., Mustoip, S., & termasuk dalam empat kategori yaitu sepanjang hayat, layar virtual, AR, dan VR.
Oktiawati, U. (2023). Namun, media pembelajaran ini dapat menyebabkan dampak buruk seperti

kemalasan bergerak dan berinteraksi sosial secara langsung.

8. Miko, N. A,, Subroto, Sebagian besar mahasiswa di Kota Makassar mengalami kecemasan dalam
D. E., Rahayu, T. B, memikirkan kemungkinan penggunaan E-learning (Metaverse) dibandingkan
Umar, Z. A. M., & memanfaatkannya secara bijak.

Nurhidayah, N. (2024)

9. Kurniawan, C., & Hambatan dalam implementasi Metaverse pada pembelajaran tidak berdampak
Sutabri, T. (2024). signifikan sebab kenyataannya media pembelajaran ini menciptakan pengalaman

belajar menarik dan mendukung peserta didik untuk berkolaborasi.

10. Saufi, A. ., & Santiani, Perkembangan penelitian terkait pendidikan Agama Islam berbasis Metaverse
S. (2024) banyak dilakukan selama lima tahun terakhir, topik penelitian AR dan VR pun ikut

meningkatkan.

11. Cahyani, D. A., Sari, Penggunaan GoMeta sebagai platform pembelajaran Metaverse dinilai efektif dan
D. M., & Rahma, D. F.  diharapkan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran.

(2024)

12. Putri, M. R., Farhan, Penggunaan Metaverse dalam pembelajaran virtual memungkinkan peserta didik
A. A, & Hanif, S. M. dan guru melakukan interaksi secara langsung dan dapat meningkatkan hasil
(2024) pembelajaran. Tantangan utama pengembangan Metaverse dalam pembelajaran

yaitu keterbatasan infrastruktur teknologi.

13. Susanti, D. A, Saleh, Tidak hanya penerapan Metaverse dalam pembelajaran, perpustakaan dapat

H. B., & Winoto, Y.
(2023).

menggunakan Metaverse untuk mendukung pelayanan. Namun, penerapan ini
perlu mempertimbangkan kesiapan pustakawan dan infrastruktur perpustakaan.
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No. Penulis Hasil Penelitian

14. Praja, W. N., Affandi, Pemanfaatan AR dalam media pembelajaran kearifan lokal menunjukkan
A.F. M., & Gumelar, ketertarikan peserta didik dalam mempelajari kearifan lokal secara interaktif
A. (2024) sehingga meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

15. Panuntun, S., & Penggunaan Metaverse dalam pembelajaran memberikan peluang baik dalam
Sipayung, Y. R. mengembangkan dan mendukung kemajuan pendidikan di Indonesia.
(2023)

16. Alinata, R. H., & Pengembangan media promosi permainan online (Roblox) dengan pemanfaatan
Marsudi, M. (2024) VR dinilai efektif dalam mempromosikan SMP Negeri 3 Sumenep.

17. Judijanto, L., Sitepu, Kolaborasi internasional dalam memfasilitasi inovasi dan penerapan teknologi VR
E., & Baruno, Y. H. E.  pada pendidikan memberikan dampak kemajuan yang besar dalam dunia
(2024 pendidikan meskipun menghadapi berbagai tantangan.

18.  Amirurrahmah, S. D. Penerapan Metaverse dalam pendidikan menunjukkan dampak positif dan
E., Zakha, F. & mendukung sarana pembelajaran yang interaktif sehingga memungkinkan
Bayani, N. (2024) pengembangan karier di masa depan, inovasi pendidikan, dan perubahan

paradigma.

19. Khaira, M., Lesmana, Tantangan dalam penerapan Metaverse pada bidang pendidikan perlu diatasi
D. C., & Agustina, P. secara cermat untuk memberikan manfaat pembelajaran yang optimal.
(2024)

20. Fauziah, D. P. N, Penerapan Metaverse dalam pendidikan sangat bermanfaat dalam memberikan

Yulianto, M. D., &
Fasha, S. A. (2024)

dampak berkepanjangan untuk peserta didik dapat berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran sehingga perlu dilakukan penyesuaian kurikulum dengan

penggunaan Metaverse dalam pendidikan.

Sumber: Penelitian, 2024

Discussion

Sejarah Metaverse dimulai dari literatur fiksi ilmiah dan konsep dunia maya, tetapi dengan perkembangan
teknologi, terutama internet, kecerdasan buatan, dan realitas virtual, Metaverse menjadi kenyataan di
dunia digital. Dalam beberapa tahun terakhir khususnya di era society 5.0 perkembangan teknologi sangat
pesat sehingga Metaverse menarik perhatian dunia pendidikan sebagai sarana untuk meningkatkan cara
belajar mengajar yang inovatif (Erdwiyana et al, 2024). Metaverse memberikan kontribusi dalam
pengembangan pendidikan, meskipun pada pelaksanaan tetap harus mengawal isu keamanan data,
etika, dan juga adiksi terhadap gadget (Camilleri, 2023; Lin et al., 2022; Zhang et al. 2022). Pandemi
berdampak signifikan pada perkembangan Metaverse dalam dunia pendidikan (Hasannah et al, 2024).
Metaverse menciptakan platform di mana peserta didik dan pendidik dapat berinteraksi dalam lingkungan
3D yang imersif, meningkatkan pengalaman belajar dan mengubah paradigma pendidikan secara
keseluruhan (Kurdi, 2021).

Pemanfaatan teknologi VR, AR, dan dunia maya dalam Metaverse menciptakan lingkungan pembelajaran
yang lebih interaktif dan imersif. Guru dapat menyajikan materi pelajaran dalam bentuk 3D,
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dengan konten secara langsung. Keunggulan Metaverse
dalam pendidikan termasuk pengalaman belajar yang lebih mendalam, peningkatan keterlibatan peserta
didik, umpan balik langsung, dan pengembangan keterampilan praktis melalui simulasi virtual (Yuda et al,
2024). Kegunaan Metaverse dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda
sehingga berkemungkinan meningkatkan hasil belajar peserta didik (Humaira et al, 2024).

Beberapa manfaat penggunaan Metaverse dalam pendidikan meliputi: 1) pengalaman belajar mandiri,
Metaverse memungkinkan peserta didik untuk menjelajahi pertanyaan mereka sendiri, memberikan
pembelajaran mandiri yang mendalam (Fauziah et al, 2024); 2) pengalaman belajar inovatif, Metaverse
dapat menjadi alternatif yang menyenangkan untuk pembelajaran digital berbasis 3D memberikan
pengalaman pembelajaran yang berbeda dan menarik (Kurniawan & Sutabri, 2024); 3) tak terbatas ruang
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dan waktu sehingga memungkinkan pembelajaran di mana saja dan kapan saja (Yuda et al, 2024); 4)
mengatasi kelemahan pembelajaran virtual 2D dengan menghadirkan konsep pembelajaran 3D sehingga
memberikan pengalaman optimal bagi peserta didik (Hasannah et al, 2024); 5) mengurangi biaya
transportasi dan akomodasi dan membuat lebih terjangkau untuk pembelajaran lapangan (Kurdi, 2021);
6) mempertimbangkan kondisi tak terduga seperti wabah dan memastikan pembelajaran tetap berlanjut
(Hasannah et al, 2024); dan 7) melindungi peserta didik dari diskriminasi rasial, terutama bagi mereka
yang belajar di lingkungan baru (Dewi, 2024).

Platform utama seperti VRChat, AltspaceVR, GoMeta, E-learning dan Decentraland mendukung integrasi
Metaverse dalam pendidikan, menyediakan ruang virtual untuk kolaborasi peserta didik dan guru (Cahyani
et al, 2024). Teknologi AR juga diintegrasikan untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih
interaktif dan visual (Praja et al, 2024). Namun, penggunaan Metaverse dalam pendidikan juga dihadapi
sejumlah tantangan. Sifat tanpa batas Metaverse menuntut keterlibatan yang lebih besar tetapi juga
menghadirkan kompleksitas baru. Tantangan meliputi ketidaksetaraan akses, keamanan dan privasi data,
serta respon fisik individu terhadap perangkat Metaverse. Tantangan-tantangan ini tentunya perlu diatasi
secara cermat untuk mendukung media pembelajaran Metaverse (Khaira, 2024).

Tantangan keterbatasan sumber daya yang mendukung media pembelajaran Metaverse perlu
ditanggulangi dengan solusi yang cermat. Penyediaan infrastruktur yang memadai seperti perangkat
teknologi perlu disediakan pada penyelenggara pendidikan terutama sekolah-sekolah (Putri et al, 2024).
Dalam mengatasi keterbatasan guru untuk mengaplikasikan teknologi dapat diatasi dengan mengadakan
pelatihan teknologi pembelajaran. Pelatihan guru menjadi krusial untuk mengintegrasikan Metaverse
dalam pendidikan. Guru perlu mengembangkan kompetensi teknologi dan pemahaman etika dalam
penggunaan Metaverse (Susanti et al, 2023). Penyesuaian kurikulum dan kebijakan pendidikan diperlukan
untuk mendukung percepatan perkembangan media pembelajaran Metaverse di Indonesia (Fauziah et al,
2024).

Masa depan Metaverse dalam pendidikan menjanjikan pengembangan lebih lanjut untuk terus
mendukung virtual learning, merevolusi pendidikan dengan personalisasi pembelajaran, inklusivitas
geografis, dan kolaborasi global. Dukungan dari pemerintah dalam menyediakan infrastruktur yang
memadai dan pelatihan untuk mendukung keahlian mengoperasikan teknologi sangat diperlukan. Selain
itu, dukungan ini perlu dibarengi dengan kebijakan dan perubahan kurikulum yang mendukung
pembelajaran inovatif dan kreatif. Implementasi Metaverse dalam pendidikan membutuhkan pendekatan
cermat, pelatihan guru yang memadai, dan dukungan dari semua pemangku kepentingan untuk
memastikan penggunaan teknologi ini membawa manfaat maksimal dalam dunia pendidikan. Penerapan
Metaverse dalam pendidikan dapat mendukung pendidikan yang maju, inovatif, dan adaptif (Panuntun,
2023).

CONCLUSION

Dalam rangkaian penelitian mengenai Metaverse dalam pendidikan, disoroti potensi revolusioner
teknologi ini dalam meningkatkan pengalaman belajar. Metaverse menciptakan lingkungan 3D yang
imersif melalui teknologi AR, VR, dan dunia maya online sehingga memungkinkan pengalaman belajar
yang mendalam dan berbeda. Keunggulan Metaverse termasuk pengalaman belajar mandiri, mengatasi
kelemahan teknologi virtual 2D, dan kemampuan melampaui batasan ruang dan waktu. Manfaat lainnya
mencakup pengurangan biaya, mempertimbangkan kondisi tak terduga, dan mengurangi diskriminasi
rasial. Meskipun potensinya besar, penggunaan Metaverse dalam pendidikan dihadapi tantangan seperti
ketidaksetaraan akses, keamanan data, respons fisik individu terhadap perangkat Metaverse dan keahlian
pengoperasian alat teknologi. Tantangan-tantangan tersebut perlu diatasi secara cermat dikarenakan
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pengembangan media pembelajaran Metaverse terus berjalan. Penelitian selanjutnya diperlukan kajian
terkait penciptaan media pembelajaran berbasis Metaverse untuk meningkatkan hasil belajar.

AUTHOR'S NOTE

Dengan penulisan artikel ini, kami menyatakan bahwa tulisan tersebut adalah orisinal, bebas dari
plagiarisme, dan belum pernah dipublikasikan di media ilmiah manapun. Penulis yang tercantum memiliki
peran signifikan dalam penelitian, tanpa adanya konflik kepentingan finansial atau lainnya. Kami
mengucapkan terima kasih kepada semua yang membantu dalam pembuatan artikel ini sebagai tugas
akhir.
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