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ABSTRAK

Kualitas pendidikan Indonesia berada diperingkat ke 67 dari 209 negara yang ada di
dunia pada tahun 2023. Indonesia harus menuju sistem edukasi 4.0 yang mengaplikasikan media
edukasi berbasis teknologi digital. Optimalisasi pemanfaatan teknologi menjadi tantangan
pendidikan di masa depan sebagai upaya memastikan tersedianya sumber daya manusia yang
unggul. Akhir tahun 2021, Facebook mengumumkan perubahan nama menjadi Meta dengan
mengusung ide masa depan internet bernama Metaverse. Dengan metode menggunakan
pengumpulan data dari library research untuk mengkaji kehadiran metaverse pada dunia
pendidikan guna antisipasi awal penerapannya dalam sistem pendidikan di Indonesia, khususnya
dalam upaya menjawab tantangan yang dihadapi di masa mendatang. Metaverse merupakan
lingkungan virtual masif yang paralel dengan dunia fisik, dimana pengguna berinteraksi melalui
avatar digital. Kelebihan dan kekurang Metaverse dapat dimanfaatkan sebagai alternatif
pertimbangan dalam upaya menyusun strategi pengembangan pendidikan di Indonesia.
Pendidikan di era metaverse tidak lagi dibatasi ruang dan waktu maka setiap lembaga pendidikan
akan bersaing secara global dan pemenang kontestasi tersebut tentu didasarkan pada kualitas
pendidikan yang ditawarkan.

Kata kunci : Kualitas pendidikan, Optimalisasi, Metaverse

PENDAHULUAN
Berdasarkan data yang dimuat oleh membutuhkan banyak usaha perbaikan.
worldtop20.org kualitas pendidikan Dalam penerapan media edukasi, tenaga

Indonesia berada di peringkat ke-67 dari
total 209 negara pada tahun 2023. Peringkat
sistem dan kualitas pendidikan Indonesia di
tingkat dunia memang masih jauh dari
predikat terbaik dan tentunya hal ini

pendidik terkendala dalam keterbatasan
keterampilan mengoperasikan media yang
berbasis  teknologi. Mayoritas tenaga
pendidik mengaku kurang  mengenal
teknologi. Tenaga pendidik juga mengalami
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kesulitan ~ dalam  merancang  media
pembelajaran yang berbasis teknologi
informasi. Selain itu, kendala lain yang
dihadapi ialah tenaga pendidik belum mahir
serta merasa kerepotan menyiapkan media
pembelajaran. Sistem pendidikan perlu
disesuaikan dengan perkembangan
lingkungan dan teknologi. Perubahan sistem
pendidikan  diperlukan karena metode
tradisional sudah tidak memenuhi kebutuhan
generasi baru peserta didik yang lebih
paham dan melek teknologi. Generasi muda
saat ini berbeda dengan semua generasi
sebelumnya, karena pola pikir, perilaku, dan
belajar generasi muda saat ini dipengaruhi
oleh teknologi modern. Generasi muda kini
mendapat label digital natives, dimana
generasi ini lahir di lingkungan era digital
yang hidup berdampingan dengan komputer,
internet, smartphone, maupun video game.
Aktivitas generasi dengan label digital
native dilakukan bergantung pada teknologi
digital sekitar mereka (Nursyam, 2019).

Revolusi industri 4.0 (RI 4.0) dikembangkan
di Jerman pada tahun 2013 hingga kemudian
menyebar dengan cepat di Eropa dan dunia
secara keseluruhan. RI 4.0 didasarkan pada
konsep pabrik pintar, di mana mesin
terintegrasi dengan manusia melalui cyber-
physical system (CPS). Dengan Kkata lain, RI
4.0 adalah tingkat organisasi baru yang
mengelola dan mengendalikan seluruh rantai
nilai produk yang dipersonalisasi untuk
memenuhi kebutuhan pelanggan.
Digitalisasi adalah elemen terpenting dalam
Industri 4.0 karena memungkinkan untuk
menghubungkan manusia dan teknologi. RI
4.0 mencakup tiga aspek mendasar : (1)
Digitalisasi dan peningkatan integrasi rantai
nilai vertikal dan horizontal, seperti
pengembangan produk Kkhusus, pesanan
digital pelanggan, transfer data otomatis,
dan sistem layanan pelanggan terintegrasi;

(2) Digitalisasi penawaran produk dan
layanan, berupa deskripsi lengkap produk
dan layanan terkait. melalui jaringan cerdas;
(3) Pengenalan model bisnis digital yang
inovatif, berupa interaksi tingkat tinggi
antara sistem dan peluang teknologi
mengembangkan solusi digital baru dan
terintegrasi. Dasar dari Internet industri
adalah ketersediaan dan kontrol sistem yang
terintegrasi dan real-time di seluruh
perusahaan. Sementara society 5.0 yang
diperkenalkan pada Januari 2016 oleh
Pemerintah Jepang merupakan suatu konsep
yang menyatakan bahwa teknologi akan
hidup berdampingan dengan manusia untuk
meningkatkan  kualitas  hidup  secara
berkelanjutan. Tujuan utamanya adalah
membangun masyarakat yang manusia-
sentris ketika perkembangan ekonomi dan
solusi atas permasalahan dapat diraih, serta
setiap orang dapat menikmati hidup yang
berkualitas. Jika Rl 4.0 menempatkan
teknologi hanya sebagai mesin atau alat
untuk mengakses informasi, maka society
5.0 menekankan bahwa teknologi dan
fungsinya telah menjadi bagian dari
kehidupan manusia. Metaverse sendiri
merupakan kajian yang telah lama dilakukan
sesungguhnya, namun mendapatkan
perhatian dunia setelah facebook dan
Microsoft mulai melirik pengembangannya
saat ini dan diproyeksikan menjadi tatanan
model interaksi manusia yang akan terjadi di
masa depan. Revolusi Industri 4.0 serta
Society 5.0 pada prinsipnya melakukan
upaya optimalisasi pemanfaatan teknologi
dalam aspek kehidupan, sehingga menjadi
sebuah tuntutan bagi setiap individu saat ini
untuk dapat mengikuti perkembangannya.
Dari segenap tantangan yang dihadapi oleh
Indonesia dalam dunia pendidikan, tulisan
ini akan membatasi pembahasan yang terkait
dengan kehadiran metaverse pada dunia
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pendidikan guna antisipasi awal
penerapannya dalam sistem pendidikan di
Indonesia,  khususnya dalam  upaya
menjawab tantangan yang dihadapi di masa
mendatang.

METODE
Adapun metode kegiatan yang dilaksanakan

adalah berupa sosialisasi dengan
memberikan presentasi dalam bentuk power
point dengan judul ‘Mengenal Dunia Digital
Metaverse’. Di akhir presentasi, di buka
ruang diskusi kepada siswa untuk mengenal
lebih dalam lagi mengenai metaverse.
Kemudian, siswa di beri waktu untuk
mengisi bakat atau bidang yang ingin
ditekuni selesai sekolah dan melanjutkan
Pendidikan ke jenjang sarjana.

Cara Kerja
Cara kerja kegiatan pengabdian kepada
Masyarakat  ini  adalah  memberikan
presentasi dan diskusi langsung ke peserta.
Peserta diberikan materi, video yang berisi
Metaverse. Wilayah yang menjadi sasaran
lokasi kegiatan merupakan SMA MARKUS
MEDAN yang merupakan sekolah yang
memilki timgkat jumlah siswa yang cukup
banyak  yang  akan

pendidikannya di bangku SMA.

menyelesaikan

HASIL DAN PEMBAHASAN
Maksud dari

pengabdian kepada masyakat agar siswa

pelaksanaan  kegiatan

mengenal dan memahami  mengenai

metaverse. Dari uraian presentasi, siswa
sudah bisa melihat dan memilih jurusan saat
melanjutkan Pendidikan ke sarjana. Siswa
kelas XII selaku generasi yang akan
berperan penting dalam meningkatkan
kualitas pendidikan. Menurut hasil yang telah
didapatkan pada observasi berbentuk pertanyaan
selebaran kertas yang akan di isi. Kesimpulan
bahwa para pengisi tersebut memiliki tingkat
ketidaktahuan mengenai metaverse bahkan
pemberdayaan melalui metaverse bagi dunia
pendidikan, Penyebab ketidaktahuan ini adalah
karena tidak meratanya penyebaran penduduk.
Di kota besar, penduduknya akan lebih cepat
menangkap perubahan dari segi apapun, bisa
menerima dan beradaptasi seperti metavers, lain
hal di kota yang belum banyak akses teknologi
banyak dari mereka yang kesulitan untuk
beradaptasi contohnya saat pembelajaran online
saja masih banyak siswa yang kesulitan
menggunakannya atau mengaksesnya. Dalam
membangun Metaverse, Indonesia akan sangat
membutuhkan transisi dari 4G ke 5G, ditambah
persiapan sumber daya manusia untuk
membangunnya. Permasalahan dalam industri

4.0 di Indonesia, terkait teknologi dan
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infrastruktur digital menurut saya masih terdapat
hal yang masih menjadi pr untuk dibenahi.
Melihat  kondisi  tersebut, pembangunan
Metaverse di Indonesia masih jauh dari
kenyataan, sehingga tidak dapat direalisasikan
di waktu dekat. Begitupun dengan dampak
metaverse sendiri bagi kehidupan manusia
menurutnya dapat disebut sebagai suatu inovasi
yang membantu seluruh komponen sistem
pembelajaran, termasuk siswa, dan guru, untuk
memberikan kesempatan mengasah skill praktik
kognitif dalam dunia nyata. Seperti bisa
praktekkan apa yang pelajari di dunia yang
toleran terhadap kesalahan (dunia Metaverse),
belajar dengan cara yang lebih menyenangkan

dan lebih nyata.
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