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Abstrak 

Metaverse mengubah pola hidup kita, dimana pendidikan merupakan salah satu sector yang 

ternana dampaknya cukup besar. Masalah seperti masih mahalnya peralatan metaverse untuk 

diterapkan, mungkin menjadi kendala utama dalam penerapannya dalam proses belajar, dan 

ketersedian sumber daya manusia menjadi kendala kedua yang harus dipersiapkan dengan 

konsisten. Pada pengabdian masyarakat ini, kita akan memberikan pelatihan konsep metaverse 

dan bagaimana hal tersebut dapat diterapkan ke dalam proses belajar sehingga menjadi lebih 

menarik dan dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Lebih jauh lagi, guru juga akan 

mendapatkan manfaat yang sangat besar dalam menerapkan metaverse karena akan dapat 

memberikan dampak yang signifikan dalam proses membagikan pengetahuannya kepada siswa. 

Hasil dari pengabdian masyarakat ini adalah guru dan siswa akan memahami konsep metaverse 

dan bagaimana hal tersebut memiliki banyak manfaat dalam dunia pendidikan. Di sisi lain, guru 

akan mendapatkan manfaat bahwa proses belajar dengan menggunakan metaverse, yang 

walaupun merupakan investasi yang mahal, tetapi memiliki manfaat jangka panjang yang 

signifikan. khusus untuk siswa, metaverse akan dapat membantu mereka dalam memahami 

pengetahuan secara lebih virtual dengan melakukan simulasi yang sederhana di pelajaran yang 

akan dipelajari secara mendetails 

 

Kata kunci: Metaverse, Pelatihan, Literasi, Konsep, Dampak 

 

Abstract 

Metaverse is changing our lifestyle, where education is one sector that has quite a big impact. 

Problems such as the fact that metaverse equipment is still expensive to implement may be the 

main obstacle in its application in the learning process, and the availability of human resources 

is a second obstacle that must be prepared consistently. In this community service, we will provide 

training on the metaverse concept and how it can be applied to the learning process so that it 

becomes more interesting and can increase student motivation in learning. Furthermore, teachers 

will also gain enormous benefits in implementing the metaverse because it will be able to have a 

significant impact in the process of sharing their knowledge with students. The result of this 

community service is that teachers and students will understand the concept of the metaverse and 

how it has many benefits in the world of education. On the other hand, teachers will benefit from 

the learning process using the metaverse, which, although an expensive investment, has 

significant long-term benefits. especially for students, metaverse will be able to help them 

understand knowledge more virtually by carrying out simple simulations in the lessons they will 

study in detail. 
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1. PENDAHULUAN 

 

Pendidikan merupakan salah satu pilar penting di dalam menghadapi era globalisasi, oleh 

karena itu, pendidikan harus dikembangkan sedemikan rupa sehingga akan dapat menghasilkan 

sumber daya manusia yang handal dan mampu memenuhi kebutuhan industri yang sesungguhnya. 

Pada pengabdian masyarakat ini, metaverse menjadi salah satu poin penting di dalam 

pengembangan sumber daya manusia, terutama pada pengembangan yang bersifat kontinuitas, 

dimana pengembangan ini akan dapat mengubah beberapa persepsi seperti paradigma proses 

belajar, paradigma bagaimana kita berinteraksi selama proses belajar dan paradigma bagaiman 

metaverse dapat digunakan sebagai sarana dalam meningkatkan kompetensi.  

Metaverse dalam hal ini memiliki beberapa fungsi yang sangat baik di dalam 

pengembangan pendidika antara lain: (1) sebagai sebuah simulasi dalam proses belajar, sehingga 

siswa akan dapat memiliki sebuah sudut pandang langsung dalam belajar. Pengetahuan yang 

diperoleh akan dapat meningkatkan daya ingat yang lebih komprehensif dan dapat digunakan 

sebagai sarana meningkatkan daya kreativitas serta imajinasi yang positif[1], (2) metaverse dapat 

digunakan sebagai sarana dalam meningkatkan motivasi siswa dalam belajar karena hal ini akan 

dapat menghasilkan sebuah simulasi yang sederhana dan akan dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap pengetahuan khusus yang harus ditingkatkan dalam menghadapi dunia industri[2], 

(3) khusus untuk guru, metaverse akan dapat digunakan sebagai sarana dalam proses belajar 

mengajar yang lebih interaktif, sehingga guru akan dapat tepat sasaran dalam memberikan 

pengetahuan kepada siswanya[3], (4) guru akan membuat sebuah simulasi sederhana dalam 

sebuah pelajaran, sehingga siswa akan dapat langsung memahami lewat virtual reality[4], (5) 

penggunaan metaverse dalam dunia pendidikan merupakan salah satu metode yang inovatif, 

karena ini merupakan sebuah tujuan jangka panjang yang berkelanjutan dalam prosesnya[3], (6) 

penggunaan teknologi informasi untuk dapat mengubah cara lama akan sangat berguna agar 

inovasi dalam dunia pendidikan dapat terus berkembang secara signifikan. Oleh karena itu, sangat 

perlu diperhatikan agar penggunaan teknologi agar dapat berdasarkan pada standarisasi yang 

seharusnya[5], (7) penggunaan teknologi di dalam dunia pendidikan juga harus dapat 

memperhatikan etika, karena terdapat beberapa hal dan standard yang secara umum sangat baik 

dan dapat diterapkan secara signifikan terhadap penggunaan teknologi di dalam dunia pendidikan 

kita saat ini[6] 

Hasil dari pengabdian masyarakat ini adalah guru dan siswa akan dapat memahami 

penggunaan teknologi seperti metaverse dalam proses belajar dan mengajar, sehingga akan dapat 

tercapai tingkatan kompetensi yang tinggi dan dapat memenuhi kebutuhan industri yang 

seharusnya 

 

2. METODE  
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Gambar 1. Proses pengabdian masyarakat di SMAN 3, Semarang 

 

Gambar 1, menjelaskan proses pengabdian masyarakat yang kita laksanakan di SMAN 3, 

Semarang dan metodenya. Tahapannya adalah sebagai berikut: pada tahap pertama, kami 

mengenalkan metaverse dan fungsinya di dalam dunia pendidikan. Hal ini dilakukan agar guru 

dan siswa memiliki pemahaman yang mendalam mengenai hal tersebut. Pada tahap kedua, kami 

menghadirkan studi kasus penerapan metaverse, sehingga hal ini akan dapat mempercepat 

pemahaman fungsi metaverse dalam dunia pendidikan. Pada tahap akhir kami melakukan 

evaluasi, untuk mengetahui sudah sampai sejauh mana, pemahaman guru dan siswa mengenai 

metaverses dalam dunia pendidikan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1. Hasil posttest & pre test 

 

 
Gambar 2. Posttest dan pre test 

 

Hasil yang ditunjukkan pada tabel dan grafik menunjukkan bahwa pembelajaran memang terjadi 

pada setiap siswa. Satu-satunya contoh di mana pembelajaran tidak terbukti terjadi adalah ketika 

siswa tidak hadir. Rata-rata sebagian besar siswa mengalami peningkatan yang cukup besar dari 

pre test ke post test. Hanya ada satu siswa yang nilai post testnya mendekati nilai pre testnya. Kita 

juga memperhatikan bahwa meskipun laki-laki mendapat nilai lebih tinggi dibandingkan 

perempuan pada pra-tes, hasilnya berubah dibandingkan pada pasca-tes. Nilai post test 

menunjukkan peningkatan drastis dibandingkan nilai pre test. Satu-satunya siswa yang tidak 

mempunyai nilai apa pun mendapat nilai 0 pada prates dan tidak hadir pada pascates. Data ini 

menunjukkan kepada kita bahwa siswa memperoleh sejumlah pengetahuan tentang konten yang 

kita ajarkan kepada mereka. Kita merasa materinya cukup mudah diingat dan mereka semua 

tampak memahaminya di sela-sela pre test, memberikan jawaban saat presentasi, review setelah 

presentasi, dan post test. Hanya ada satu siswa yang tampaknya tidak mempelajari materi tersebut. 

Namun siswa tersebut datang ke kelas dan sering tertidur di kelas. Dia memiliki motivasi yang 

terbatas untuk berhasil di kelas dan selalu tampak lelah. Jika Kita mengajarkan pelajaran ini lagi, 

kita pasti akan mencoba mempelajari lebih banyak konten sejarah untuk diri kita sendiri. Ini akan 

memungkinkan kita menjawab pertanyaan yang diajukan kepada kita dengan lebih baik. Kita juga 

akan mengulangi beberapa pertanyaan pada tes kita. Sebagian besar siswa memahami apa yang 

kita tanyakan karena mereka mengingatnya dari ulasan, namun ada satu siswa yang salah 

menafsirkan beberapa pertanyaan. Kita tidak yakin apakah ini karena kontennya tidak diketahui, 

atau karena pertanyaan kita kurang spesifik. Oleh karena itu, kita mungkin akan mengubah 

pertanyaan Kita menjadi sangat spesifik sehingga tidak ada ruang untuk interpretasi. 
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3.2. Materi dan kegiatan pengabdian masyarakat 

 

 
Gambar 3. Materi pengabdian masyarakat 01 

 

 
 

Gambar 4. Materi pengabdian masyarakat 02 

 

 
 

Gambar 5. Kegiatan pengabdian masyarakat 01 
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Gambar 6. Kegiatan pengabdian masyarakat 02 

3.3. Penerapan metaverse dalam dunia pendidikan 

  “VR jika digabungkan dengan metaverse memberi siswa akses ke aktivitas yang 

sebelumnya tidak dapat diakses,”. Memang benar, contoh pelajaran metaverse menunjukkan 

potensi pendekatan ini. Dalam pembelajaran geografi, siswa dapat dibimbing oleh gurunya masuk 

ke dalam gunung berapi aktif, menjelajahi ciri-cirinya dan memahami dinamikanya secara 

langsung. Dalam pelajaran astronomi, siswa dapat menangani planet virtual, mendeskripsikan 

fitur uniknya, dan kemudian meluncurkannya ke luar angkasa, sehingga menciptakan tata surya 

virtual. Demikian pula, dalam pelajaran biologi, siswa dapat memeriksa jantung manusia dalam 

skala besar, mengidentifikasi berbagai aspeknya, dan meletakkan organ-organ tubuh di atas meja, 

lalu memasukkannya ke tempat yang benar di dalam kerangka[7],[8]. 

 

“Ini [metaverse] memotivasi siswa”, “itu bermain dengan dunia digital asli mereka, dunia 

gamified, sambil menanamkan kecintaan dan ketertarikan untuk belajar”. VR selaras dengan 

pendekatan pembelajaran konstruktivis, relasionalis, dan pengalaman. Potensinya untuk 

memperkaya dan meningkatkan tingkat keterlibatan mencakup seluruh mata pelajaran, rentang 

kemampuan, dan fase pendidikan, termasuk kurikulum, ko-kurikulum, dan super-kurikulum[9]. 

 

Dengan menanamkan teknologi VR di seluruh skema pembelajaran, guru dapat memanfaatkan 

manfaatnya dalam penyelidikan, penyelidikan, dan kolaborasi. VR menjadi alat pedagogi yang 

dapat dipilih dan direncanakan oleh guru untuk digunakan, sehingga menambah kedalaman 

kemajuan siswa. Selain itu, VR berpotensi membuka peluang pembelajaran yang biasanya tidak 

dapat diakses karena risiko, keterbatasan perjalanan, atau kendala fasilitas. Hal ini juga 

memberikan jalur bagi siswa dengan hambatan aksesibilitas untuk terlibat dalam pengalaman 

pembelajaran yang mendalam[10]. 

 

Manfaat menggabungkan metaverse dan VR dalam pendidikan sangat besar. Teknologi ini 

menawarkan peluang untuk pengalaman pembelajaran yang mendalam dan interaktif yang 

melampaui apa yang dapat diberikan oleh metode tradisional. Mereka melibatkan siswa pada 

tingkat yang lebih dalam, memicu rasa ingin tahu mereka dan mengembangkan pemikiran kritis 

dan keterampilan pemecahan masalah. Selain itu, mereka mempromosikan konektivitas dan 

kolaborasi global, meruntuhkan hambatan geografis dan memaparkan siswa pada beragam 

perspektif dan budaya. 

 

Namun, keberhasilan penerapan teknologi ini memerlukan perencanaan dan pertimbangan yang 

cermat. Pendidik harus memastikan bahwa penggunaan teknologi selaras dengan tujuan dan 
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diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran dengan lancar. Guru juga perlu dibekali dengan 

keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan untuk memanfaatkan teknologi ini secara efektif. 

 

Pandemi ini memperjelas bahwa teknologi akan memainkan peran penting dalam membentuk 

masa depan pembelajaran. Metaverse dan VR menghadirkan kemungkinan menarik untuk 

meningkatkan pengalaman pendidikan, melibatkan siswa dengan cara baru dan bermakna, dan 

membina komunitas pelajar global. “Dengan memanfaatkan teknologi ini, kita dapat 

memaksimalkan potensi dan memberdayakan generasi pembelajar masa depan[11]” 

 

Keuntungan metaverse dalam Pendidikan 

Teknologi telah menjadi penyelamat dalam melanjutkan pendidikan. Transformasi, dari 

ruang kelas virtual berbasis cloud dan webinar ke lingkungan pembelajaran mandiri hingga 

pembelajaran mikro, dan kini dengan bantuan AR dan VR memberikan pengalaman pembelajaran 

yang mendalam , telah terjadi dengan cepat. Mari kita fokus pada metaverse dan pendidikan serta 

memahami keuntungan utama metaverse di sektor pendidikan[12], [13]. 

 

(1) Konsep pembelajaran yang fleksibel dengan kurikulum yang interaktif-Memahami suatu 

konsep jauh lebih sederhana jika dijelaskan secara interaktif dalam lingkungan virtual. Misalnya, 

memahami konsep dasar ekosistem matahari akan jauh lebih sederhana jika seseorang dapat 

berjalan melintasi galaksi dan merasakan penempatan serta orbit planet-planet. Contoh lainnya 

adalah – lebih mudah untuk memahami proses peluncuran roket dengan mengalaminya secara 

virtual dari stasiun peluncuran luar angkasa. Memahami langkah demi langkah peluncuran ke 

orbit dapat direpresentasikan secara visual dengan hadir secara virtual di sana dengan bantuan 

pengaturan ruang kelas virtual 3D. Detail setiap menit dapat dialami bersama dengan persiapan 

pra-peluncuran, perakitan akhir, aspek teknis, dan banyak lagi. Profesi yang memerlukan latihan 

untuk menguasai keterampilan tersebut, seperti bedah medis dan eksperimen astrofisika, dapat 

dengan mudah dilakukan ketika pendidikan memenuhi metaverse[14]. 

 

(2) Menjadikan pembelajaran menyenangkan dengan gamifikasi- Semangat kompetitif membuat 

individu tetap waspada. Metaverse untuk pendidikan dapat meningkatkan pembelajaran yang 

terfokus. Memberi penghargaan kepada pelajar dengan lencana dan bentuk pengakuan lainnya 

akan membuat pelajar tetap termotivasi, mendorong mereka untuk tetap fokus untuk 

menyelesaikan tugas yang diberikan. Misalnya, siswa dapat menjelajahi wilayah geografis 

berbeda di metaverse untuk memahami fitur dan lingkungan lokasi tersebut. Pelajar kemudian 

dapat membuat avatar berdasarkan budaya lokasi yang mereka sukai dan kemudian membuat area 

sesuai keinginan mereka[15], [16]. 

 

(3) Menjadikan pengajaran lebih interaktif- Pembelajaran menjadi menarik dengan kemampuan 

mengajar yang baik. Dengan banyaknya kesempatan untuk bereksperimen, hal ini membuka jalan 

baru bagi persaudaraan pengajar. Teknologi apa pun yang dapat mempercepat hasil pembelajaran 

adalah fokus para profesional pengajar. Interaksi sosial dalam situasi realistis membantu 

meningkatkan lingkungan kerja kolaboratif dan meningkatkan keterampilan pemecahan masalah. 

Membuat avatar dapat dengan mudah menjelaskan konsep tersebut menggunakan teknik 

permainan peran untuk masuk ke dalam skenario kehidupan nyata. Membuat skenario berbeda 

untuk situasi realistis dapat dilakukan dengan metaverse[17], [18]. 

 

(4) Menemukan informasi dengan mudah dan cepat- Pengetahuan dapat dengan mudah tersedia 

untuk khalayak yang lebih luas dengan teknik yang didukung internet. Kursus, setelah dibuat, 

dapat digunakan oleh banyak pelajar sehingga menghemat waktu dan uang. Hasil pencarian yang 

dipersonalisasi dan alat kolaboratif sosial yang lebih baik akan memberikan jalur pembelajaran 

individual dengan cara yang mudah dimengerti[19],[20] . 
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4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan yang dapat diambil, setelah melaksanakan pengabdian masyarakat, antara 

lain: 

1. Guru dan siswa mendapatkan banyak manfaat dalam menerapkan metaverse ke dalam 

konteks proses belajar mengajarnya, dimana metaverse akan sangat membantu siswa 

dalam meningkatkan motivasi belajar 

2. Penerapan metaverse ini merupakan proses jangka panjang, oleh karena itu, sangat perlu 

dipersiapkan sumber daya manusia yang handal dan infrastruktur yang memenuhi 

standarisasi 

3. Pengembangan metaverse ini akan dapat dikembangkan secara berkesinambungan, 

artinya proses ini tidak berhenti pada satu titik, tetapi akan dapat dikembangkan secara 

signifikan 
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