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ABSTRAK

Dyah Utami Ningsih: Analisis Potensi Metaverse : Studi Kasus Pembuatan Game
Edukasi Sains Berbasis Metaverse Menggunakan Aplikasi Roblox Studio Pada
Pembelajaran Biologi Sel Skripsi, Pendidikan Biologi, Fakultas IlImu Kesehatan
dan Sains Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2023.

Kata Kunci: Metaverse, Pembelajaran Biologi, Roblox studio

Penelitian ini berlatar belakang dari hasil observasi dan studi pendahuluan
pada kegiatan studi independen batch 3 di PT. Cipta Konsultan Internasional pada
bulan Juli hingga Desember 2022. Diketahui bahwa teknologi yang berkembang
secara pesat sekarang ini banyak mendukung sektor-sektor kehidupan. . Sektor
pendidikan merupakan sektor yang diharapkan dapat mengikuti perkembangan
teknologi ini, dengan mengubah suasana pembelajaran secara langsung menjadi
pembelajaran virtual dengan metaverse. Salah satu teknologi yang sedang
berkembang adalah teknologi 3D virtual world atau metaverse. Fakta yang didapat
saat studi observasi adalah bahwa semua bidang pekerjaan hingga bidang ilmu
dapat menjadi pendorong perubahan teknologi atau membantu mengembangkan
sebuah dunia virtual.

Permasalahan dalam penelitian ini apakah teknologi dunia virtual metaverse
dapat membantu permasalahan belajar siswa khususnya pada pembelajaran biologi
siswa SMA. Dengan cara seperti apa metaverse atau dunia virtual tersebut dapat
membantu kegiatan pembelajaran di kelas. Data dikumpulkan menggunakan teknik
observasi, wawancara, serta menyebarkan angket analisis kebutuhan pada siswa
SMA kelas XI di SMA Negeri 1 Kota Kediri. Angket analisis kebutuhan disebarkan
untuk mengidentifikasi permasalahan siswa kelas XI yang kesulitan memahami
materi biologi.

Penelitian ini bertujuan untuk membedah potensi metaverse agar dapat di
implementasikan pada sektor pendidikan khususnya pembelajaran biologi. Serta
aplikasi yang dapat digunakan sebagai metaverse engine untuk mengembangkan
metaverse yang dapat membantu pembelajaran. Aplikasi atau engine yang dapat
digunakan untuk pengembangan game berbasis metaverse adalah Roblox studio.
Dengan melakukan pembedahan karakteristik aplikasi roblox studio maka dapat
diketahui apakah aplikasi ini dapat membantu untuk mengatasi permasalahan siswa
serta potensi metaverse seperti apa yang bisa di terapkan pada pembelajaran
biologi.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa aplikasi roblox studio sebagai
engine atau pengembang dunia virtual atau objek berdimensi dapat membantu
permasalahan siswa yang merasa kesulitan mempelajari biologi pada materi
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pembelajaran yang bersifat abstrak atau tidak pernah dilihat secara langsung oleh
siswa. Dengan memberikan visualiasi berdimensi pada materi yang abstrak tersebut
diharapkan siswa mampu memahami secara benar dan tidak terjadi miskonsepsi
pada pembalajaran biologi yang sifatnya abstrak dan perlu untuk diberikan
visualisasi. Selain mampu memberikan visualisasi materi yang abstrak penerapan
metaverse pada pembelajaran diharapkan menghadirkan suasana pembelajaran
yang lebih imersif.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Metaverse merupakan kata kombinasi dari “Meta” yang berarti luar dan
“Verse” yang berarti alam semesta. Metaverse merujuk kepada inovasi dari
internet masa depan sehinga para pengguna sebagai avatar dapat berinteraksi
satu sama lain, dengan kata lain metaverse adalah alam semesta pasca-realitas,
lingkungan mullti pengguna yang menggabungkan realitas fisik dan virtualitas
digital (Mystakidis, S. 2022). Kata metaverse pertama kali muncul dari novel
fiksi berjudul Snow Crash karya Neal Stephenson (Joshua, 2017). Novel tersebut
mendefinisikan metaverse sebagai lingkungan virtual masif yang paralel dengan
dunia fisik, dimana pengguna dapat berinterkasi dengan avatar digital
(Susilawati et all., 2022). Penjabaran tersebut juga sejalan dengan pemanfaatan
metaverse disektor pendidikan, salah satunya ialah memberikan kebebasan bagi
para pengguna (Siswa) dapat melepaskan diri dan bebas berekspresi. Metaverse
memungkinkan bagi pengguna untuk merancang pengalaman baru yang
melampaui ruang dan waktu, pendidikan berbasis metaverse mengadaptasi
penggunaan ruang dan waktu yang tak terbatas serta memiliki keunggulan
dengan adanya interaksi pada pembelajaran (Iswanto et all., 2022). Berdasarkan
pengertian dari metaverse diatas terdapat banyak implementasi yang dapat
diadaptasi untuk menuju era pendidikan modern, dengan mempersiapkan
kemampuan tenaga pendidik dan juga peserta didik menyongsong pendidikan

digital untuk mencapai pada titik dimana seluruh kegiatan pendidikan mengikuti



perubahan adalah perlu adanya edukasi dasar terhadap teknologi yang
berkembang.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan kepada profesional
ahli bidang teknologi konsep metaverse, ditemukan sebuah pernyataan
mengenai potensi disektor pendidikan yang memiliki peluang untuk dapat
masuk kedalam inovasi internet atau metaverse dan memiliki peran yang cukup
penting di dalamnya. Latar belakang bidang ilmu apa saja dapat mengikuti
perubahan teknologi realitas-virtual tersebut, tidak hanya pada bidang ilmu yang
berhubungan dengan perkembangan teknologi, atau dapat dikatakan bahwa
metaverse tidak terikat latar belakang bidang ilmu tertentu, semua bidang ilmu
dari setiap individu dapat berkontribusi dalam perkembangan konsep metaverse.
Setiap bidang ilmu tersebut memiliki peran masing-masing di dalam metaverse.
Dunia digital atau metaverse dibagi kedalam lima bagian lingkup kehidupan
yaitu; Builders, Administrators, Entertainers, Meta citizen, dan Creators.
Kelima lingkup kehidupan tersebut tentu memiliki peran masing-masing dan
memiliki latar belakang bidang ilmunya sendiri.

Berdasarkan studi pendahuluan serta penyebaran angket analisis kebtuhan
yang dilakukan di SMA Negeri 1 Kediri didapatkan hasil bahwa materi biologi
kelas XI di SMA Negeri 1 Kediri cenderung bersifat abstrak. Materi biologi
kelas XI SMA meliputi bab Sel hewan dan sel tumbuhan, dimana kedua bab
meteri tersebut memiliki karakteristik materi yang asbtrak atau tidak dapat
dilihat secara langsung oleh siswa ketika pembelajaran. Tidak terdapatnya media

yang dapat memvisualisasikan materi biologi menjadikan siswa kesulitan dalam



mempelajari materi tersebut. Berdasarkan studi pendahuluan tersebut,
keberadaan metaverse dapat menjadi salah satu solusi yang dapat mengatasi
masalah materi yang abstrak. Perkembangan metaverse disektor pendidikan
yaitu dengan memanfaatkan berbagai teknologi yang ada pada konsep metaverse
yaitu teknologi Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), Mixed Reality
(MR), dan Artificial Intellegent (Al) keempat teknologi pendukung konsep
metaverse dapat diimplementasikan pada bidang pendidikan dan pembelajaran

di sekolah.

B. Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian latar belakang penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan pontensi metaverse pada pembelajaran biologi kelas XI SMA.

C. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian dapat menjadi acuan bagi pihak-pihak yang terlibat
dalam pengembangan metaverse untuk mengembangkan sebuah game edukasi
sains berbasis metaverse dan dapat di implementasikan pada pembelajaran

biologi siswa kelas X1 SMA.
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