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Abstract

The impact of Covid-19, the increasing number of new technologies being applied in education, as well asincreasing interest
in the metaverse. Closely related to thisvirtual environment islife in the field of education. This study aimsto explain the type
of metaverse, the potential and limitations of its educational application. The four metaverse categories emphasize different
functions, types, or sets of Metaver se technologies. There are four spectrums of technologies and applicationsin the metaver se,
namely augmentation, simulation, intimate technology, and external technology. The use of augmented reality in health isin
the form of virtual clothes so that you can examine parts as human anatomy laboratory simulation. Spinal surgery that applies
virtual technology. Utilization in the learning environment is through new forms of social communication space, freer settings
for creation and sharing, and additional virtual experiences. The limitations of the metaverse are weaker social relations, and
users of the metaverse who do not have an identity, and the abuse of simulation as a representative of student identity in the
everyday world. Prediction of changes in daily life patterns as a negative impact of the metaverse. However, the unlimited
opportunity to be a form of communication in social life is the hallmark of the metaverse. It is hoped that in the future it is
recommended to use the metaverse in education, namely the teacher must conduct a careful analysis beforehand so that
students can gain knowledge in the metaverse, the teacher must prepare class designs for students so that they can solve
problems and carry out activities cooperatively, adaptively and creatively. Instructional designers and educators need to
understand well the type of category and class metaverse.

Keywords. metaverse, education, augmented reality

Abstrak

Dampak adanya Covid-19, makin banyaknya teknologi bi#terapkan dalam pendidikan, juga minat yangingkat pada
metaverse. Terkait erat lingkungan maya ini addifgan kehidupan di bidang pendidikan. Penelitiafértujuan untuk
menjelaskan jenis metaverse, potensi dan ketegratgsikasi pendidikannya. Empat kategori metaverseekankan fungsi,
jenis, atau rangkaian teknologi Metaverse yang dmab Empat spektrum teknologi dan aplikasi dalanaweese yaitu
augmentasi, simulasi , ketiga intimate teknologin deknologi eksternal. Penerapaumgmented reality dalam pendidikan
kesehatan berupa bajirtual sehingga dapat meneliti bagian anggota dalam tskbhgai simulasi laboratorium anatomi.
Operasi tulang belakang yang menerapkan teknoldgial. Pemanfatan di lingkungan pembelajaran dddiengan bentuk
ruang komunikasi sosial baru, pengaturan yang Ibblias untuk berkreasi dan berbagi, dan tambahagajaenan virtual.
Keterbatasan dari metaverse yaitu hubungan sa@siglgbih lemah, dan pengguna metaverse yangriiéakpunyai identitas,
dan penyalahgunaan adaptasi dengan dunia nyataibagi yang identitasnya belum terbentuk. Predilisinya perubahan
pola kehidupan sehari-hari sebagai dampak negaiiftketaverse. Namun demikian adanya potensi thiti®s sebagai ruang
komunikasi sosial baru adalah keunggulan dari neesav Harapan di kemudian hari disarankan untuggreraan metaverse
dalam pendidikan yaitu guru harus melakukan arsatesiebih dahulu dengan cermat agar peserta dafilat mendapatkan
pengetahuan dalam metaverse, guru harus memgensiggncangan kelas bagi siswa agar bisa menyesaiasalah dan
melaksanakan kegiatan secara kooperatif, adaptikdzatif. Perancang instruksional dan pengajdupaemahami dengan
baik jenis kategori dan kelas metaverse.

Kata kunci:: metaverse, pendidikan, augmented reality
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1. Pendahuluan 2. Metode Pendlitian
Hal positif yang terjadi dengan adanya Covid-19%ima 2.1. Pengumpulan Data

banygk_nya . tekn(_)logl baru . diterapkan Olalarigengumpulan data dilakukan dengan cara studi pustak
pendidikan, juga minat yang meningkat pada metavers

[1]. Konsep metaverse pertama kali muncul padarta ada berbagai sumber, terutama jurnal yang berkaita

1992 dalam novel fiksi ilmiah Snow crash oleh nvel enga}n_apl|ka5| metaverse di bidang pendidikani@un
saat ini tidak lepas dari peran data karena semua

Amerika Neal Stephenson. Karakter dalam Snow crd angun di atas sebuah fondasi data [9]. Saat ini
menjadi avatar dan bekerja dalam realitas virtual “3: 9 ) T e T
ejumlah besar data yang dikumpulkan dan dihasilkan

dimensi (3D), dan dunia virtual di mana oran etiap hari menawarkan berbagai peluang analitis ba
berinteraksi satu sama lain dan lingkungannya tan P gai p g u

a oo . .
fisik, keterbatasan dunia nyata yang disebut mesave (Er%?qn;‘:‘]?;;t uunr;Lukko zrzrslignur;glfs’;\]p TéELOOr|rgaiSIbi yggt%
Metaverse mengacu pada realitas virtual yang adate Ln terbukti efektifp dalamymem. r0Ses be?b' 9
luar realitas. Ini adalah kata majemuk dari "meyahg d b Frgas
berarti transendensi dan virtualitas, dan "semegsaly
berarti dunia dan alam semesta. Metaverse adalah
baru untuk menciptakan sesuatu yang baru, sepeiti hPenelitian ini bertujuan untuk mendefinisikan 4igen
hari awal Internet [2]. Setelah konsep metaverseetaverse dan menjelaskan potensi dan keterbatasan
muncul, upaya dan penelitian ekstensif dilakukamkin aplikasi pendidikan metaverse. Secara khusus,
membuat metaverse menjadi kenyataan. Metaveksgakteristik dari 4 jenis metaverse dijelaskangden
sebagai lapisan antara Anda dan kenyataan. Metavessntoh. Manfaat aplikasi metaverse di bidang
mengacu pada dunia bersama virtual 3D di mana serpeadidikan disajikan. Selanjutnya, batasan dan
aktivitas dapat dilakukan dengan bantuan layankerugian penggunaan metaverse dibahas. Dengan
augmented dan virtual reality [3]. The Acceleratiodemikian, ulasan ini akan dapat memberikan wawasan
Studies Foundation (ASF), sebuah organisasi p&relitdasar tentang konsep metaverse untuk diterapkamdal
perwakilan metaverse, mengumumkan roadmaendidikan.
metaverse pada tahun 2006. Ini mempresentasi
konsep metaverse dan jenis metaverse d
mengusulkan pemikiran tentang metaverse sebajai tibalam roadmap metaverse ASF, disajikan 2 sumbu
koneksi atau kombinasi dari yang nyata dunia dantuk menjelaskan jenis-jenis metaverse [4]. Salah
realitas maya. Avatar di metaverse diidentifikagiatunya adalah augmentasi versus simulasi, dan yang
dengan diri sejati seseorang. Avatar terlibat daldeinnya adalah 'intim versus eksternal' (Gambar. 1)
kegiatan sosial, ekonomi, dan budaya di dunieknologi augmentasi mengacu pada teknologi yang
metaverse. Metaverse berarti dunia di mana vidaal menambahkan fungsi baru ke sistem nyata yang ada.
realitas berinteraksi dan berevolusi bersama, dBalam metaverse, teknologi augmentasi melapiskan
kegiatan sosial, ekonomi, dan budaya dilakukan igdformasilebih lanjut tentang lingkungan fisik gpkita
dalamnya untuk menciptakan nilai [4].” Sistemasakan. Teknologi simulasi, yang kontras dengan
rekomendasi diperlukan karena sebelumnya terdaggknologi augmented, mengacu pada teknologi yang
kelemahan pada sistem berbasis konten [5]. Sistem@nyediakan lingkungan yang unik dengan
pemberi rekomendasi berguna untuk memberikatemodelkan realitas. Simulasi dalam metaverse
rekomendasi produk yang akan yang dipilimencakup berbagai teknik untuk mewujudkan dunia
berdasarkan preferensi masa lalu, riwayat pembeligimulasi sebagai tempat interaksi. Singkatnya,
dan informasi demografis [6]. teknologi augmented dan simulasi dapat dibagi menur

akah informasi tersebut akan diimplementasikan
alam realitas fisik atau realitas virtual.

ata [10]. Sistem akan dirancang dan dipersiapkan
aWtUk implementasi [11].

n L
Wpat jenis metaverse

Metaverse dapat menunjukkan dunia di ma
kehidupan sehari-hari dan kegiatan ekonomi dilakuk
secara terpadu. Ketika metaverse mulai diperkenalk@ementara itu, metaverse terbagi menjadi duniandala
ke kehidupan sekarang dengan cepat, beberapasaplidan dunia luar. Dunia batin berfokus pada identitas
metaverse telah digunakan dalam pendidikan. Olgbrilaku individu atau objek. Teknologi digunakan
karena itu, perlu dipahami konsep dan jenis mes&veuntuk mencapai penyelesaian dunia batin di metavers
serta contoh aplikasi pendidikannya. Penggunammividu atau benda bertindak menggunakan avaaar at
teknologi digital telah dirasakan manfaatnya pagmofil digital atau bertindak langsung dalam sisteiin
beberapa tahun terakhir [7]. Secara komersial, mana pengguna memiliki agensi di lingkungan itu.
commerce dapat disebut sebagai kegiatan ya®gbaliknya, dunia luar biasanya berfokus pada aspek
berusaha menciptakan transaksi yang panjang ant@alitas eksternal yang berpusat pada penggunigksub
perusahaan dan individu [8]. dari metaverse. Oleh karena itu, ini mencakup tilgio
yang terkait dengan tampilan informasi tentang auni
sekitar pengguna dan cara mengendalikannya.
Kerangka internal dan eksternal ini menjadi sunaiim |
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untuk membagi aplikasi berdasarkan apakah teknoldgibuh manusia seolah-olah itu adalah laboratorium
metaverse difokuskan pada dunia batin pengguna asaatomi [13] Gambar 2.
dunia sekitarnya.

Pada gambar 1 bisa dilihat peta jalan metavewﬁ
mengkategorikan empat spektrum teknologi da « “

aplikasi dalam metaverse yaitu pertama augment

mengacu pada teknologi yang menambahk

kemampuan baru ke sistem nyata yang ada, ke
simulasi mengacu pada teknologi yang memodel
realitas yang menawarkan lingkungan yang sepenuh
baru, ketiga intimate teknologi difokuskan ke dala
pada identitas dan tindakan individu atau obje
keempat teknologi eksternal difokuskan ke luar, ujien
dunia pada umumnya. berdasarkan 2 sumbu ini [12]. Gambar 2. Virtuali-Tee: T-Shirt augmented realltg]]

Konten simulasi augmented reality sebagai kasus
Augmentation pendidikan yang representatif terkait dengan
augmented reality. Simulasi berperan dalam
menghubungkan visual abstrak dengan objek konkret
dengan menghubungkan konteks dunia nyata dan objek
e i g ditsazy virtual. Di bidang medis, berbagai contoh teknologi

Eealsy augmented reality bermunculan. Platform ini
= = menggunakan proyeksi real-time dari sekrup pedikel
£ 2 yang digunakan untuk fiksasi tulang belakang pada
X = struktur tubuh manusia sebagai grafik overlay

berdasarkan augmented reality. Selain itu, berlasar

Mirror Virtual teknologi ini, program pendidikan bedah tulang

Worlds Worids belakang akan dikembangkan untuk menerapkan sistem

pendidikan yang efektif yang dapat diterapkan pada
operasi yang sebenarnya.

Simulation 2.3. Lifelogging dan Mirror World

Skenario Lifelogging mengacu pada logging atau
Gambar 1. Empat jenis kategori : augmented redifijogging,  pengumpulan informasi pengguna dan objek dan data
mirror world, dan virtual reality[12] komunikasi di metaverse. Metaverse mengumpulkan
2.2. Augmented Reality banyak informasi sensitif. Aplikasi pendidikan
. - _ ., metaverse dalam skenario lifelogging, contoh
Augmented reality adalah jenis augmentasi dari@ute|oqqing termasuk informasi pengguna di media
luar. Ini mengacu pada bentuk teknologi yang,qia| seperti Facebook, twitter, Instagram. Teadap
memperluas dunia fisik nyata di luar individu demgasy anan yang memanfaatkan informasi biometrik yang
menggun.akan sistem (_jan antarmuka.yang sadar |0|Eﬁs°’i'mpan melalui perangkat wearable di bidang medis
dengan informasi jaringan yang ditambahkan d%nsep move2earn(M2E) muncul dengan peluncuran

berlapis pada ruang yang kita temui sehari-har]. [12,5jiasi STEPN di mana Anda akan dibayar untuk

Dengan memz_;mf_aat_kan built-iﬁslobal. Positioning erolahraga. STEPN adalah aplikasi Move to Eam at
System dan Wi-Fi di perangkat mobile, augmente

. X ) 2 ove2Earn (M2E) pertama di dunia. Anda dapat
reality memberikan informasi linkage yang cocokuknt mengetahui lebih banyak tentang Move to Earn atau
informasi lokasi pengguna atau mengenali penangayeseam (M2E) di posting ini. Pada gambar 3
dalam kode respon cepat_untuk menambah informaStepN memberi penghargaan kepada pengguna untuk
yang sudah ada. Selain itu, dunia nyata dan graffriajan, berlari, dan berlari dalam bentuk tokengy
virtual dapat dicampur dan dilihat secara real-timgonijiki monetary value. Atas dasar itu, itu member

melalui kacamata atau lensa. Augmented realithtela \4o imbalan. STEPN digunakan dalam bidang
dievaluasi efektif dalam pembelajaran materi yanig s ,ongidikan dan penelitian untuk melakukan banyak ha
untuk diamati secara langsung atau dijelaskan dal .

n

teks, bidang yang membutuhkan latihan d
pengalaman terus menerus, dan bidang dengan biaya
tinggi dan risiko tinggi. Sebagai contoh, Cruscepe'
Virtuali-Tee adalah T-shirt augmented reality yang
memungkinkan siswa untuk memeriksa bagian dalam
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\ % // Ruang pendidikan virtual

0 STEP'N S Contoh representatif dari dunia cermin adalah iste
= konferensi video seperti Zoom, Webex, Google Meet,
= dan Teams. Sistem konferensi video ini memainkan
peran ruang kelas dalam pengoperasian kelas pnlk j
non-tatap muka secara real-time di era pasca-Cifid-
Gathertown adalah platform konferensi video online
yang mendukung percakapan dan bisnis di ruangabirtu
[17]. Fungsi utamanya termasuk chatting, interwagki
dengan link eksternal, dan ruang dekorasi bisaatili
pada gambar 5. Metaverse dunia cermin memiliki
potensi pendidikan yang besar sebagai cara untuk
Gambar 3. STEPN mencatat data dari sensor ponsel da  secara efisien memperluas informasi dan fungsi yang
menggunakan GPS untuk mencatat lokasi {15]. diperlukan untuk belajar sambil menunjukkan dunia
Mirror world adalah jenis simulasi dunia luar yangyata persis seperti yang tercermin dalam cernjin [2
mengacu pada model virtual yang ditingkatkan sece*~
informasi atau "refleksi" dari dunia nyata [12]. ia
cermin adalah metaverse di mana penampile
informasi, dan struktur dunia nyata ditransferdalitas
virtual seolah-olah tercermin dalam cermin. Semt
aktivitas di dunia nyata dapat dilakukan melalteinet
atau aplikasi seluler, dan metaverse dunia cern
adalah tempat yang membuat kehidupan di dunia nyaia
nyaman dan efisien. Contoh dunia cermin represéntat Gambar 5. Ruang Kelas di Gathertown [17].
yang di_gunak_an dalam pendidik_ar_l ter_masué<_4_ Virtual Reality
"laboratorium digital" dan "ruang pendidikan virtua
yang dibuat di berbagai dunia cermin. Realitas virtual adalah jenis metaverse yang
mensimulasikan dunia batin. Teknologi realitasuatt
mencakup grafik 3D canggih, avatar, dan alat
Metaverse dunia cermin diaktifkan lebih lanjut olekomunikasi instan. Ini adalah dunia di mana penggun
pandemi penyakit coronavirus 2019. Dengan kata lafnerasa bahwa mereka sepenuhnya berada dalam
kontributor terbesar untuk mengaktifkan dunia cermrealitas virtual. Realitas virtual sering digamkzark
adalah pengguna. Pengguna bertemu dan bermain g&éf@gai ujung lain dari spektrum yang mengandung
dengan orang-orang yang jauh secara fisik di duriglitas campuran dan realitas tertambah [18]. Nemu
cermin dan melakukan tugas yang berarti. Platforyiftual reality membuat kita melihat bayangan datar
Foldit memberikan kesempatan kepada semua peségt@m 3 dimensi berdasarkan prinsip kerja mata kita
untuk berkontribusi dalam penelitian iimiah melaldil9]. Ini juga dicirikan sebagai ruang 3D berbasis
permainan. Tim David Baker di University ofinternet yang dapat diakses oleh banyak pengguna
Washington, yang mempelajari struktur protein, ttelecara bersamaan dan berpartisipasi dengan membuat
menggunakan lab digital ini untuk membuat orar@yatar yang mengekspresikan diri pengguna [20].
melipafc rantai_ asam af“i”O protein. Pad_a gambarpdiam metaverse realitas virtual
melalui permainan ini, di mana struktur tonjolacaic,

Laboratorium digital

ini, ruang, latar
belakang budaya, karakter, dan institusi dirancang

K i di K K b ired Berbeda dari kenyataan. Avatar yang bertindak atas
struktur protein ditemukan untuk pengobasequir nama pengguna menjelajahi ruang virtual dengan

immunodeficiency Q/ndro_me, dan penpapgia_m 60.000 - akter Al, berkomunikasi dengan pemain lain, dan
peserta dalam 10 hari dalam publikasi jurnal [1

encapai tujuan. Realitas virtual disebut juga
metaverse dalam arti sempit dimana tubuh nyata
bergerak, menyentuh sesuatu, dan aktivitas sehari-h
dan ekonomi berlangsung di ruang virtual. Zepeto da
Roblox adalah contoh virtual reality [21]. Zepetakh
layanan interaktif berbasis avatar 3D yang baru+bar
muncul, dan Roblox adalah platform di mana siapa pu
dapat membuat realitas virtual dan membuat game
sendiri untuk dinikmati bersama teman dan terlibat
dalam berbagai pengalaman kreatif [22].

Gambar 4. Platform Foldit sebagai Contoh Mirror Wor
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Zepeto adalah layanan avatar augmented reality yaragive meninggalkan jejak dalam kehidupan sehati-ha
dioperasikan oleh Naver Z, dan merupakan platfordan kehidupan ekonomi dengan berbagai penampilan
metaverse representatif di Korea. Zepeto, dilurmurk(persona, avatar) di dunia internet berbasis 3bella
pada 2018, menciptakan "avatar 3D" menggunaksampai tabel 4 merangkum karakteristik dan implikas
pengenalan wajah, pengguna lain. Hal imendidikan dari setiap jenis metaverse yang dibdhas
memungkinkan pengguna untuk mengalami berbagaas.

realitas virtual. Ketika seseorang mengambil gambar
atau memuat gambar yang disimpan di smartphone-nya,
karakter yang menyerupai pengguna diciptakan melalu
teknologi Al. Mereka dapat menyesuaikan warna kulit__Karakteristik Teknologi Implikasi Pendidikan
fur, tingol, ekspresi wejah, gerak tbuh, dan gy vy vk s, SRR begen e 08
bgsana SeSUk,a mergka. Karena furllgSI. SNS Jlj'g%bjek 3)I/D dan nyata (mis., dimensi melalui  informasi
dimasukkan, dimungkinkan untuk mengikuti orang lain kartu ulang tahun kertas digital virtual, dan selesaikan
dan bertukar pesan melalui teks atau suara [14fa Pa ditambah agar muncul masalah secara efektif
gambar 6 terlihat berbagai kegiatan seperti peramain Sebagai kartu video 3D).

dan p_ermalnan peran p_endldlkan dapat dIIEalkukar'l\/lenambahkan fantasi ke Pemahaman mendalam tentang
melalui beberapa peta. Misalnya, seorang guru dapajtas (mis., Pokémon Go di konten yang sulit diamati atau
memilih peta kelas, membuka ruang, mengundangalan, Zepeto, vyang dijelaskan dalam teks, dan

siswa, dan berinteraksi satu sama lain melaluissaizu mengbe”?i" t""al'gg dan Pe'aiai A dapat membafl‘glu_”
pesan d| peta ke|aS [21] membuat avatar ) pengetanuan melalul

pengalaman.
[0 v o g @ acus Y ST

N0 L

Tabel 1. Karakteristik Teknis Utama Dari Metaveleais
Augmented Reality dan Implikasi Pendidikan

Secara efektif menekankanPengalaman interaktif seperti
informasi dan membaca, menulis, dan
mempromosikan berbicara dimungkinkan saat
kenyamanan (misalnya, tenggelam  dalam  konteks
HUD disajikan pada kaca pembelajaran.

mobhil)

Pada Tabel 2. Menjelaskan karakteristik dan implika
pendidikan dari setiap jenis lifelogging metaverse.

Tabel 2. Karakteristik Teknis Utama Dari Metaveleais
Lifelogging dan Implikasi Pendidikan

Karakteristik Teknologi Implikasi Pendidikan
Kehidupan dan pemikiran Tinjau dan renungkan
sehari-hari seseorang kehidupan sehari-hari
secara produktif dipuaskan seseorang, tingkatkan

dan dibagikan melalui kemampuan untuk mewakili

media sosial dan SNSdan menerapkan informasi ke

(misalnya, blog, YouTube, arah yang tepat, dan umpan

Wiki, dll.). balik dari orang lain di jejaring
sosial mengarah pada penguatan
dan penghargaan.

Gambar 6. Peta kelas 2 di Zepeto [21]

2.5. Konvergensi dan Kompleksitas Metaverse _ - . "
Teknologi jaringan Mengeksplorasi secara kritis

Kami telah melihat karakteristik dan contoh masing- membentuk  hubungan berbagai  informasi ~ pada

. Coa .. dengan orang lain secaraplatform lifelogging, dan secara
masing dari 4 jenis metaverse. Metaverse dapatrdiat online, berkomunikasi kreatif merekonstruksi

sebagai ruang di mana dunia nyata ditambah dengafengan cepat, dan merekaminformasi melalui kecerdasan
realitas virtual. berbagai aktivitas sosial kolektif.

(Facebook, Band, Twitter,
Dunia nyata terhubung dengan realitas virtual, auni di.).

nyata direplikasi dalam realitas virtual, atau itaal

virtual menjadi dunia lain. Dari sudut pandang Informasi aktivitas pribadi Guru mempromosikan
) dikumpulkan dan dianalisis pembelajaran dalam arah yang

TungSion‘.’"l' metaverse mengintegraSik‘?n pengambilaneayi berbagai sensor disesuaikan berdasarkan data
informasi, SNS, dan elemen game. Dari sudut pandangnternet  hal-hal  dan log  pembelajaran  siswa,
evolusioner, metaverse adalah campuran interneperangkat yang dapat memberikan dukungan yang
dengan 5G dan teknologi konvergensi virtual, yangdikenakan — = untuk sesuai, dan mencegah putus
. . menciptakan nilai tambah sekolah.

mencerminkan dunia yang telah menyebar dangs ‘pelacakan kesehatan

dikembangkan sebagai respons terhadap pandemérmasuk Nike Plus).

Covid-19. Dari sudut pandang teknis, metaverseahda)
kompleks teknologi realitas virtual [2]. Secaraiabs

merupakan ruang di mana anggota generasi dig

IDada Tabel 3. Menjelaskan karakteristik dan implika
Rglndidikan dari setiap jenis mirror world metaverse
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Tabel 3. Karakteristik Teknis Utama Dari Metaveleais Mirror

World dan Implikasi Pendidikan

Karakteristik Teknologi Implikasi Pendidikan

Memperluas dunia nyata Mengatasi keterbatasan spasial
dengan  menggabungkandan fisik mengajar dan belajar,
GPS dan teknologi jaringan pembelajaran berlangsung di
(mis., Google  Earth, metaverse dari mirror world.
berbagai aplikasi peta, dll.)

Implementasi dunia nyata Lakukan kelas online real-time
ke dunia maya seolah-olahmelalui alat konferensi video
tercermin dalam cermin online dan alat kolaborasi
untuk tujuan tertentu (mis., (Zoom, WebEx, Google Meet,
Airbnb, Minerva School, Teams), yang merupakan dunia
aplikasi pemesanan cermin yang representatif.
makanan, panggilan taksi,
panduan rute bus, aplikasi
pencari tempat parkir, dll. Melalui dunia cermin, pelajar
dapat mewujudkan “belajar
Namun, tidak sambil membuat” (misalnya, di
mengandung semuanyaMinecraft, siswa membangun
dalam kenyataan. Dengandan  memulihkan  struktur
kata lain, ini secara efektif bersejarah—Bulguksa,
memperluas dunia nyata Gyeongbokgung,

untuk meningkatkan Cheomseongdae, Taj Mahal,
kesenangan dan permainanMenara Eiffel, dll. Pengguna
fleksibilitas dalam dapat merasakan warisan digital
manajemen dan operasimereka dan memperdalam
dan kecerdasan kolektif pemahaman mereka sejarah dan
(mis., Minecraft, Upland, budaya.

Digital Lab, dIl.).

itu

2.6. Karakteristik Metaverse Dalam Pendidikan

Di antara 4 jenis metaverse, teknologi yang paling
beragam dan paling aktif digunakan dalam pendidikan
adalah virtual reality. Secara khusus, era norptata
muka (untact) akhir-akhir ini ditandai dengan sgnya
pemanfaatan virtual reality, yang dapat diakses dar
mana saja tanpa memandang jarak atau ruang. Desain
merupakan tahapan perantara untuk memetakan
spesifikasi atau kebutuhan aplikasi yang akan djban
[23]. Model konseptual dari lima konstruksi: Metese

itu sendiri, Manusia/avatar di metaverse, Kemampuan
teknologi di metaverse, Perilaku avatar di metayers
Keluaran dari metaverse [24]. Lima karakteristik
metaverse realitas virtual yang membedakannya dari
layanan platform yang ada sebagai "5 Cs" sebagai
berikut: pertama, sebagai kanon, ruang-waktu
metaverse dibuat dan diperluas oleh desainer dan
peserta bersama; kedua, pencipta (siapa pun di
metaverse) dapat membuat konten; ketiga, sebagai ma
uang digital, produksi dan konsumsi dimungkinkan
melalui  produksi berbagai konten; keempat,
kelangsungan hidup sehari-hari dijamin melalui
metaverse; dan kelima, metaverse menghubungkan
yang nyata dan virtual, menghubungkan dunia
metaverse, dan menghubungkan orang-orang (avatar).
Pusat data terdiri dari sekelompok server yanggali

Pada Tabel 4. Menjelaskan karakteristik dan imB"kQthubung dan mampu melakukan komputasi kinerja

pendidikan dari setiap jenis virtual reality meteee

Tabel 4. Karakteristik Teknis Utama Dari Metaveleais Virtual

Reality dan Implikasi Pendidikan

Karakteristik Teknologi Implikasi Pendidikan

Melalui grafis komputer Latihan dapat dilakukan melalui
yang canggih, terutama simulasi virtual di lingkungan
dalam lingkungan virtual yang sulit untuk diproduksi
yang diimplementasikan karena biaya tinggi dan risiko
dengan teknologi 3D, tinggi (misalnya, lokasi
pengguna dapat menikmatikebakaran, kontrol
berbagai permainan melalui penerbangan, operasi
antarmuka yang terhubungberbahaya, dll.).

tanpa hambatan (misalnya,

berbagai permainan 3D

termasuk Roblox).

Dalam ruang, era, budaya,Pengguna dapat memiliki

dan karakter yang pengalaman mendalam tentang
dirancang berbeda dariwaktu dan ruang yang tidak
kenyataan, mereka dapat dialami dalam kenyataan,
bertindak sebagai avatarseperti masa lalu atau masa
daripada diri aslinya, dan depan.

memiliki banyak persona.

Alat obrolan dan Melalui game berbasis dunia
komunikasi disertakan virtual 3D (sesuai dengan
dalam realitas virtual untuk karakteristik dan jenis game
berkomunikasi dan yang dirancang), pengguna
berkolaborasi dengan meningkatkan keterampilan
karakter Al dan lainnya berpikir strategis dan
(misalnya, game online komprehensif, keterampilan
multipemain). memecahkan masalah, dan
mempelajari keterampilan yang
diperlukan untuk dunia nyata.

tinggi [25]. Dua studi berikutnya ini mengumpulkan
kumpulan data dalam bahasa dan font asli mereka.
Pendalaman pada multi disiplin akan nilai privaan d
perlindungan data, dan mencari solusi digital dsana
yang akan datang [26].

Enam karakteristik realitas virtual sebagai ber[Rr:
pertama, sebagai ruang bersama, realitas virtuakha
menjadi ruang di mana banyak pengguna dapat
berpartisipasi pada saat yang sama; kedua, dengan
antarmuka  pengguna grafis, realitas virtual
diekspresikan secara visual dan diimplementasikan
dalam lingkungan 2 dimensi (2D) atau 3D; ketiga,
immediacy artinya interaksi antar pengguna di wirtu
reality terjadi secara real-time; keempat, intavétss
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan
berbagai konten realitas virtual, seperti mengudtah
mengembangkan konten; kelima, realitas virtualpteta
dipertahankan terlepas dari akses pengguna individu
dan keenam, dengan sosialisasi’/lkomunitas dapat
terbentuk komunitas yang dapat melakukan berbagai
aksi sosial di dunia maya. Sistem rekomendasi telah
menjadi bagian yang tidak dapat dipisahkan darigiam
semua sistem berbasis informasi [28].

3. Hasll dan Pembahasan

3.1. Hasil

Potensi metaverse sebagai lingkungan pendidikan.
Kegilaan metaverse baru-baru ini telah dimulai,lagi
sesuai dengan transisi ke masyarakat yang tidak
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bijaksana karena pandemi Covid-19. 4 jenis metaveBerdasarkan tingkat kebebasan yang sempurna,
yang ada—augmented reality, lifelogging, mirropengguna dapat mengalami berbagai hal di dunianyat
world, dan virtual reality—mempercepat pemanfaataeperti belajar, berbelanja, pertunjukan, pamedan,
metaverse saat berkembang menjadi jenis layargariwisata. Mereka juga dapat berbagi peristiwagyan
konvergensi baru. Ini juga meruntuhkan batas antaait dialami dengan mudah karena batasan fisik di
jenis metaverse ini. Karena komunikasi tatap mukiunia nyata, seperti terbang di langit dan perdulee
menjadi sulit karena penyebaran Covid-19, kegiatangkasa. Sistem pemberi rekomendasi yang
yang dianggap hanya mungkin secara offline diubdipersonalisasi menggabungkan ide dari pencarian
menjadi realitas virtual dan berkembang pesat kdormasi[31].

berbagai bidang seperti pendidikan, perawatan me

mode, dan pariwisata. qi?au, pengguna dapat melepaskan diri dari kehidupan

sibuk mereka dan menikmati kehidupan santai
Sebuah ruang untuk komunikasi sosial baru. Karemeemancing, memetik buah, atau bepergian ke pulau
pandemi Covid-19 yang berkepanjangan, tidak mudsman sepanjang hari tanpa tugas memecahkan
untuk mengadakan pertemuan pribadi banyak oramgtaverse. Semuanya adalah pilihan pengguna. Dengan
atau makan bersama di restoran. Namun, di metagversemanfaatkan secara aktif karakteristik metaverse,
ratusan ribu atau puluhan juta orang dapat berkimpkan dimungkinkan untuk merancang kegiatan
untuk mengadakan festival atau menonton kongembelajaran yang dapat memperluas kebebasan dan
penyanyi favorit mereka. Metaverse realitas virtugengalaman siswa hingga batas yang tidak terbatas.
seperti Roblox dan Zepeto memberi orang-orang yaBgwa akan melakukan pembelajaran mandiri yang
tidak bisa keluar karena Covid-19 dengan ruangabosnemungkinkan  mereka untuk  mengeksplorasi
baru untuk bertemu dan bersantai. pertanyaan mereka berdasarkan otonomi mereka yang

Ketika sekolah ditutup karena Covid-19 dan sisdaki tak ada habisnya. Mereka dapat merujuk pada ide-ide

dapat bersekolah, "Peta Kelas" di antara berbagai pdar| banyak orang melintasi ruang dan waktu dan

3D di Zepeto adalah yang paling populer. A“h_a“&aengambll inisiatif dalam menemukan jawaban asli

pergi ke kelas yang sebenarnya, para siswa pergi %reka.

kelas Zepeto. Mereka bertemu dan berkomunikddemberikan pengalaman baru dan imersi tinggi
dengan teman-teman mereka. Grup idola Blackpinkelalui virtualisasi. Metaverse menarik perhatian
mengadakan acara penandatanganan penggemar videbhgai alternatif untuk mengatasi keterbatasaamskel
melalui Zepeto ketika mereka tidak dapat mengadakamline dan jarak jauh berbasis 2D yang ada. Hal ini
acara penandatanganan penggemar secara langslapgt memberikan nilai pengalaman yang berbeda dari
karena Covid-19. Penelitian sebelumnya sudeha internet saat ini karena penggunaan berbagai
menyelidiki apakah ada efek signifikan dalarteknologi yang kompleks. Selanjutnya, metaverse
keakuratan model prediktif yang efektif [9]. Bla@ik memungkinkan untuk merancang pengalaman baru
juga merilis video musik koreografi untuk “lce cnga yang melampaui ruang dan waktu. Pendidikan berbasis
yang mereka reproduksi dengan avatar [29], lebih dmetaverse memungkinkan penggunaan ruang dan data
46 juta pengguna menghadiri acara penandatangat@nterbatas dan memiliki keunggulan memungkinkan
penggemar virtual Blackpink untuk mendapatkan tandderaksi pada tingkat pendidikan tatap muka [32].
tangan dan berfoto selfie dengan penyanyi favobistribusi sentimen per minggu seperti pada Tabel 4
mereka. Grup idola BTS juga menggelar showcase
dengan merilis video musik versi koreografi _ _ '
“Dynamite” di Fortnite untuk pertama kalinya. 'i’“”gg” ;’g%‘g; Tg"sao/' ’\izgﬁ'of/
Pengguna yang menghadiri acara tersebut melupakan 801140/‘; 9’0’3%‘; 4,é4%0
Covid-19 dan menikmati acara tersebut dengan menari

bersama atau membagikan kesan mereka. Metode3i@. Pembahasan

digunakan agar menghasilkan suatu
antarmuka pengguna aplikasi yang sesua
kebutuhan pengguna [30]

Tabel 4. Distribusi Sentimen Berdasarkan Minggu

.tamp”%terbatasan metaverse dalam aplikasi pendidikan.
i dengdBiaverse telah memungkinkan "hubungan sosial”
pengguna dengan menyediakan tempat di mana orang-
Tingkat kebebasan yang lebih tinggi untuk berkreagiang dengan hobi dan minat dapat berkumpul dan
dan berbagi. Beberapa orang mungkin percaya baHygikomunikasi bahkan di bawah batasan dunia nyata
metaverse hanyalah game online, tetapi ini adals@perti "jarak sosial" dalam menanggapi pandemi
konsep yang berkembang. Dalam game onlir@pvid-lg. Namun, koneksi sosial di metaverse ipiHe
pengguna layanan tidak punya pilihan selain melakukemah daripada interaksi di dunia nyata. Dalam
misi terbatas sesuai dengan tujuan yang ditetapledn metaverse, alih-alih menunjukkan "saya apa adanya”,
penyedia platform. Namun, di metaverse, padaformasiyang tidak ingin dibagikan seseorang pliisa
akhirnya, apa pun yang diinginkan pengguriétuk membuat "saya yang ingin saya tunjukkan".
dimungkinkan tanpa misi yang ditentukan sebelumny@glain itu, pelanggaran privasi juga menjadi masala
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yang perlu diperhatikan dalam aktivitas sosial diletaverse diprediksi akan mengubah kehidupan dan
metaverse, di mana berbagai informasi yang tidakonomi kita sehari-hari di luar ranah game dan
dihasilkan dalam interaksi dunia nyata dikumpulkamiburan. Selanjutnya, semua kegiatan sosial, bydaya
dan diproses secara real-time. dan ekonomi pindah ke platform baru metaverse.

Tinokat kebebasan vana  tinaai  van men.aili/iletaverse memiliki potensi tak terbatas sebagaigua
9 yang 99 yang 184 bmunikasi sosial baru. Ini memberikan tingkat

keunggulan metaverse membuat pengguna metaver: S : _
lebih berbahaya dibandingkan pengguna layanan §<e38ebasan yang tinggi untuk berkreasi dan berieagi s

game online yang ada. Administrator tidak dapggmbenkan pengalaman yang unik dan mendalam.

o ; . rena metaverse diperkirakan akan tumbuh pesat
memprediksi semua tindakan pengguna karena tingkal. 1o dan setelah pandemi COVID-19, ia juga

kebebasan yang finggi. Karena karakteristik pentifig, i faktor risiko yang tidak memiliki regulasi

dari metaverse—ruang virtual dan anonimitas—ras . IR .
bersalah orang tentang kejahatan berkurang. A gng sesuai. Berikut ini disarankan sebagai tugesam

kekhawatiran bahwa kejahatan baru yang lebih garpgoan untuk *penggunaan pendidikan - metaverse.

. X X . , rtama, perlu untuk menganalisis dengan cermat
dan canggih dari dunia nyata mungkin muncul. 'Saya’ . : ; Lo
o ; . ..Dagaimana siswa memahami metaverse, apa yang ingin
yang berpartisipasi di dunia maya mungkin memilik]

enampilan dan diri yang serupa sebagai perpanj nmaereka lakukan  di  sana, = mengapa mereka
penamp Iyang ba sebagai perpama %enyukainya, dan nilai apa yang mereka lakukan pada
dari realitas, tetapi dapat berpartisipasi sebatiai avatar mereka di virtual reality. Perlu untuk
dengan penampilan dan pandangan dunia yang berb&da. L o : 2

. o mempelajari pola aktivitas siswa, tingkat perendama
Istilah s.ub-karakter (karaktgrtambghan) dapatlqun dalam metaverse, dan efek positif dan negatifnya
sebagal konse_p avatar. Ketika keh|dl_1pqn di manmdy rhadap aktivitas belajar siswa. Kedua, aspek
maya dan realitas d|gabungl§an menjadi hal Yangib'a%etaverse yang efektif dan menarik , adalah
tmgk_at kebebasan |dent|ta_s orang d'ha.rapk?ﬁemungkinkan kita mengalami peristiwa yang tidak
menl_ngkat secara bgrtahap di ruang virtual d'. marr‘]rﬂmgkin atau terbatas di dunia nyata. Namun, aalegru
|dent|ta$ seseorang tidak terekspos sama S.ekan@runtuk menerima secara tidak kritis niat pengembang
dapat dikenali dengan cara yang terbatas d'bandmgiﬁonten atau desainer layanan daripada kemampuan
dengan kenyataan. Mereka harus berhati-hati kari%%nitif dan imajinasi siswa. Oleh karena itu g
mereka dapat lebih mudah terke_nf_;l aktivitas k”mal instruksional dan instruktur yang ingin memanfaatka
metaverse dengan tingkat anonimitas yang lebilgting taverse untuk pendidikan perlu memahami dengan
Dalam metaverse yang menghargai kebebasan, jurrgé%k S o . .

. . X aik setiap jenis karakteristik teknis dan kelasaite
data yang tak terhitung Jumlahnya yang d_|buat d etaverse sehingga mereka dapat memecahkan
dibagikan oleh pengguna di seluruh dunia tidak tap asalah atau melakukan proyek secara kolaboratif da
disensor satu per satu. Oleh karena itu, a

kemungkinan akan menjadi zona tanpa hukum. Dal atif. Ketiga, pengembangan platform metaverse
hal ini, kehati-hatian diperlukan Karena dapat meij ndidikan untuk mencegah penyalahgunaan data siswa

- S . . .. ~.diperlukan. Studi evaluasi terhadap pengumpulaa dat
risiko yang S|gn|flkan bagi remaja muda_denganleedlumuk mendukung proses belajar mengajar juga
pengalaman sosial dan yang identitasnya bel

ditetapkan. Selanjutnya, pendidikan etika untu Jperlukan.
penanaman kewarganegaraan di dunia maya a .
diperlukan. Shar Rujukan

Saat perbedaan antara dunia maya dan dunia nydta W. Suh and S. Ahn, “Utilizing the Metaverse foearner-
indi ; ; Centered Constructivist Education in the Post-Pamd&ra:

kmebmadl kabur, pen-gguntéllt rPul?gkln mebngi,igaml An Analysis of Elementary School Students,Intell., vol. 10,

ebingungan mengenai identitas "aku yang sebenarnya ;"1 5115 2022.

mereka. Mereka mungkin tidak dapat beradaptasi K. LaeeqMetaverse: Why, How and What. 2022.

dengan realitas virtual dengan tepat. Jika sesgord#l N. Alang, “Facebook wants to move to ‘the metme’ —

terlalu tenggelam dalam hubungan manusia dalam here’'s what that is, and why you should be wortied,
litas virtual atau puas dengan hubungan manusia https:/www.thestar.com, 2021,  [Oniine]. - Available:

real - ! p g 9 . https://www.thestar.com/business/opinion/2021/10&&bo

dalam realitas virtual, ada bahaya mengabaikan ok-wants-to-move-to-the-metaverse-heres-what-tati-

hubungan seseorang di dunia nyata dapat why-you-should-be-worried.html.

memperburuknya, atau dapat mempersulit untifk S- K. Lee, “Log in Metaverse: revolution of
P y P P humanxspacextime,”spri.kr, 2021. [Online]. Available:

menjalin hubungan (Tabel 3 ). https://spri.kr/posts/view/23165?code=issue_reports
[Accessed: 02-Jan-2022].
4. Kesimpulan [5] Z. Munawar, N. Suryana, Z. B. Sa’aya, and Y.rdiena,

“Framework With An Approach To The User As An

Karakteristik 4 jenis metaverse, kemungkinan aglika Evaluation For The Recommender Systems,”2020 Fifth
pendidikan, konvergensi dan karakteristik kompleks '(I”(t:?fcn)"‘t'zogg') gg”flagnce on Informatics and Computing
dari jenis metaverse, dan potensi dan keterbatagan Munawar, N. Indah Putri and D. Zainal Muadd

metaverse untuk aplikasi pendidikan dijelaskan.  “Meningkatkan Rekomendasi Menggunakan Algoritma
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