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Background: Era pendidikan 5.0 ditandai dengan laju perkembangan teknologi yang 

mendorong transformasi pendidikan untuk mengalihkan batas-batas dunia fisik ke dalam 

dunia maya. Salah satu platform yang dapat menjadi pilihan untuk menjawab tantangan 

pembelajaran era 5.0 adalah s.id web profile yang terintegrasi metaverse. Platform s.id 

memudahkan guru dalam menghadirkan berbagai sumber belajar pendukung sekaligus 

media pembelajaran digital melalui integrasi berbagai platform pendidikan. Pelatihan 

pembuatan s.id web profile terintegrasi metaverse perlu dilaksanakan guna terlaksananya 

transformasi pendidikan 5.0 di sekolah dasar. Metode: Pengabdian dilaksanakan di SD N 

Purwodadi IV Kota Malang dengan jumlah peserta sebanyak 11 orang. Metode pelaksanaan 

merupakan substitisi IPTEK yang bertujuan untuk mengenalkan teknologi belajar terbaru. 

Data yang dikumpulkan berupa data kualitatif. Hasil: Hasil dari kegiatan pelatihan ini 

menunjukkan sebanyak 11 orang guru SDN Purwodadi 4 memberikan respon positif melalui 

peningkaan keterampilan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. 
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Background: The era of education 5.0 is marked by the pace of technological development 

that encourages the transformation of education to shift the boundaries of the physical world 

into the virtual world. One platform that could be an option to answer the learning challenges 

of the 5.0 era is the s.id web profile which is integrated with Metaverse. The s.id platform 

makes teachers easier to present various supporting learning resources as well as digital 

learning media through the integration of various educational platforms. Training on creating 

a metaverse integrated s.id web profile needs to be carried out in order to implement 

educational transformation 5.0 in elementary schools. Method: The service was carried out at 

SD N Purwodadi IV, Malang City with a total of 11 participants. The implementation method 

uses substitute for science and technology which aims to introduce the latest learning 

technology. The data collected is qualitative data. Result: The results of this training activity 

showed that 11 teachers at SDN Purwodadi 4 gave positive responses by improving their 

skills in using technology in learning. Training on creating a metaverse-integrated S.ID web 

profile has had a positive impact in the form of increasing teachers' knowledge and skills 

regarding metaverse-based learning media. 
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PENDAHULUAN 

Teknologi banyak berperan dalam dunia pendidikan, memberikan keuntungan bagi siswa, 

guru, dan institusi pendidikan secara keseluruhan misalnya peningkatan efektivias, efisiensi, dan 

kualitas pembelajaran dan manajemen pendidikan (Dito & Pujiastuti, 2021). Contoh 

implementasi penggunaan teknologi yang dewasa ini sangat populer ialah pembelajaran online 

melalui aplikasi maupun website yang dapat membelajarankan siswa tanpa terbatas ruang dan 

waktu (Indarta et al., 2022). Teknologi memberikan akses tidak terbatas pada sumber belajar yang 

lebih variatif dan membantu siswa mengembangkan keterampilan dan pengetahuan secara 

efektif tanpa terbatas ruang dan waktu, maknanya siswa dapat belajar dimanapun dan kapanpun 

(Lee, 2021). 

Teknologi semakin berkembang pesat dan bertransformasi dengan munculnya teknologi 

5.0 yang menjanjikan konektivitas lebih besar melalui perkembangan sistem lebih cerdas dan 

efektif. Teknologi 5.0 yang sedang berkembang antara lain internet of things (IoT), Robotika, 3D 

Printing, augmented reality (AR), dan virtual reality (VR) (Samala et al., 2023).   Contoh pemanfaatan 

VR dalam pembelajaran sains dan matematika untuk memvisualkan suatu konsep. Teknologi VR 

dalam penelitian Papanastasiou, dkk (2019) terbukti meningkatkan efektifitas belajar dengan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih akurat dan mempermudah pemahaman siswa 

terhadap konsep. Salah satu konsep virtual reality yang banyak dikenal ialah metaverse. 

Konsep Metaverse muncul pertama kali dalam novel fiksi ilmiah cyberpunk berjudul Snow 

Crash karya Neal Stephenson pada tahun 1992 (Stephenson, 2003). Novelis Amerika tersebut 

mendefinisikan metaverse sebagai alam semesta virtual yang dapat diakses manusia dalam 

bentuk ruang 3D yang mencerminkan dunia nyata melalui avatar untuk berinteraksi satu sama 

lainnya. 

Pada dekade ini, konsep metaverse yang semula hanya tergambar dalam novel fiksi dapat 

terealisasikan. Melalui perkembangan teknologi baru seperti perangkat wearable dan fotografi 

tiga dimensi (3D), membantu manusia dapat melakukan interaksi real-time dengan berbagai 

bentuk avatar, NPC, atau sumber belajar virtual yang membuat seolah-olah berada di lingkungan 

nyata. Zhang et al., (2022) menjelaskan bahwa metaverse menjadi solusi keterbatasan dunia fisik, 

seperti waktu dan lokasi melalui avatar dan kegiatan virtual memungkinkan pengguna terlibat 

dalam berbagai aktivitas seperti bekerja, pelatihan, sosialisasi, transaksi, hingga pendidikan 

(Zhang et al., 2022). 

Metaverse dianggap sebagai peningkatan lingkungan belajar melalui teknologi yang 

menyatukan elemen belajar virtual dan belajar secara nyata. Hasilnya, siswa dapat belajar seolah-

olah di dunia nyata dan menjadi pengalaman belajar yang fantastis (de la Fuente Prieto et al., 

2022; Rospigliosi, 2022; Suzuki et al., 2020). Park & Kim (2022) selanjutnya membagi tiga 

komonen metaverse dalam pendidikan, yaitu perangkat keras, perangkat lunak, dan konten, 

serta tiga pendekatan antara lain, interaksi siswa, implementasi, dan aplikasi. Sedangkan Hwang 

& Chien (2022) membahas peran metaverse sebagai tutor cerdas, siswa cerdas, dan rekan cerdas 

dalam penyediaan layanan pendidikan dari perspektif AI. 

Literatur terdahulu banyak membuktikan bahwa penerapan teknologi metaverse pada 

pendidikan telah berhasil digunakan. Inovasi yang ditawarkan metaverse berupa penerapan 

objek 3D menjadi konsep baru yang memiliki potensi sebagai media interaktif dalam 

menghadapi tantangan pendidikan era 5.0 (Aripidi et al., 2022; Barlian & Ismelani, 2022; Endarto 

& Martadi, 2022; Samala et al., 2023; Wahyudin et al., 2023). Selanjutnya hasil penelitian Touraine 

(2007) berhasil membuktikan bahwa metaverse sangat membantu siswa dalam memahami 

kinerja bedah melalui simulator virtual. Melalui pengalaman nyata secara virtual, 

memungkinkan untuk menumbuhkan pengetahuan yang lebih dalam dan ingatan yang lebih 

lama (Mystakidis, 2022). Lebih penting lagi, hasil penelitian Girvan (2018) menunjukkan bahwa 
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pembelajaran dengan pemanfaatan metaverse tidak lagi dibatasi oleh batas geografis sehingga 

pembelajaran menjadi demokratis. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

teknologi sangat membantu siswa dan guru dalam menanggulangi keterbatasan pembelajaran. 

Website metaverse yang dapat digunakan untuk pembelajaran adalah studio.gometa.io 

atau lebih dikenal dengan GoMeta yang mampu membuat studio metaverse melalui editor drag 

and drop untuk menciptakan pengalaman virtual reality (VR). Selain pemanfaatan metaverse, guru 

juga dapat mengintegrasikannya dengan s.id web profile, merupakan platform gratis yang 

memudahkan guru membuat microsite untuk link bio dengan cepat. S.id dapat menghubungkan 

berbagai kebutuhan dan berbagi banyak tautan hanya melalui satu laman yang menarik secara 

visual, termasuk metaverse, sehingga penerapan s.id web profile terintegrasi metaverse 

membantu guru menciptakan lingkungan belajar yang menarik secara visual, kontekstual 

melalui objek 3D, serta akses yang mudah melalui s.id web profile. 

Perkembangan berbagai teknologi canggih dalam pendidikan mengharuskan guru 

memiliki pengetahuan, keterampilan, dan proses yang diperlukan untuk dapat mengoperasikan 

teknologi secara tepat guna (Nasrullah & Sufiyanto, 2023; Rist & Masoodian, 2019). Lebih lanjut 

Abidin (2023) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa keberhasilan penguasaan literasi 

digital siswa ditentukan oleh peran guru dalam membina pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu, mempelajari dan menerapkan teknologi yang berkaitan dengan 

metaverse dalam pendidikan seharusnya bukan lagi fiksi ilmiah. Sedangkan pemahaman guru 

terkait metaverse masih minim, selain itu penggunaan berbagai aplikasi belajar masih digunakan 

secara terpisah sehingga cukup menyulitkan dalam melakukan evaluasi.  

Berdasarkan latar belakang di atas, proses pemanfaatan s.id terintegrasi metaverse sebagai 

transformasi pendidikan era 5.0 harus benar-benar dikuasai oleh guru. Dengan demikian, perlu 

dilakukan pelatihan kepada guru agar dapat menggunakan s.id terintegrasi metaverse dalam 

pembelajaran. Tujuan pelatihan adalah guna  meningkatkan keterampilan literasi digital era 5.0 

melalui pemanfaaan media pembelajaran s.id terintegrasi metaverse sehingga dapat 

menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik dan kontekstual. 

METODE 

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian adalah metode substitusi IPTEK yang bertujuan 

untuk mengenalkan teknologi terbaru yang dapat digunakan dalam pembelajaran berupa s.id 

terintegrasi metaverse. Pengabdian dilakukan pada tanggal 13 – 20 September di SD N 

Purwodadi IV Kota Malang dengan jumlah peserta sebanyak 10 orang guru pengajar dan 1 orang 

kepala sekolah. Berikut merupakan tahapan dari kegiatan pelatihan dan pendampingan: 
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Gambar 1. Alur Kegiatan Pengabdian 

 

Langkah-langkah kegiatan pelatihan antara lain: 1) melakukan analisis kebutuhan melalui 

google form dengan kisi intrumen sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Kisi-kisi instrument pengumpulan data 

No Indikator Aspek 

1 

Peran guru 

pada 

pendidikan era 

5.0 

Pemanfaatan teknologi 

Membuat media Pembelajaran 

Mengembangkan instrument penilaian 

Integrasi instrument penilaian dengan teknologi 

2 
Ketersediaan 

bahan ajar 

Ketersediaan bahan ajar 

Kelemahan bahan ajar yang digunakan 

Media pembelajaran berbasis metaverse 

Kebutuhan media pembelajaran terkait penerapan sains, 

lingkungan, teknologi, dan masyarakat. 

3 
Pengetahuan 

metaverse 

Pengetahuan tentang media Pembelajaran metaverse 

Pengalaman media pembelajaran 3D/4D 

Pemahaman tentang avatar 

Media pembelajaran yang paling sesuai untuk 

memahami hal-hal abstrak 

Data yang diperoleh dari instrumen di atas merupakan data kualitatif yang akan diuraikan secara 

deskriptif, kemudian digunakan sebagai acuan pelaksanaan pengabdian. 2) pelatihan pembuatan 

s.id web profile terinterasi metaverse, 3) setelah selesai pelatihan dilakukan analisis tanggapan 

terhadap pelaksanaan kegiatan pelatihan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kegiatan pelatihan pembuatan s.id web profile terintegrasi metaverse dilaksanakan di SDN 

Purwodadi 4 Kota Malang. Jumlah peserta pelatihan sebanyak 11 orang guru yang dilaksanakan 

pada 13-20 September 2023 setiap jam 13.00 hingga jam 15.30.  Data hasil pengabdian tersaji 

sebagai berikut. 
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Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan atau pretest dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui 

keterampilan dan pengetahuan awal guru tentang metaverse. Hasil pretest yang telah 

dilaksanakan di SDN Purwodadi 4 adalah sebagai berikut. 

Peran Guru pada Pendidikan Era 5.0 

Keterlaksanaan Pembelajaran era 5.0 berbasis teknologi sangat bergantung pada peran 

guru dalam mengintegrasikan teknologi. Berikut merupakan data terkait peran guru dalam 

keterlaksanaan pendidikan era 5.0 di SDN Purwodadi 4. 

 
Gambar 1. Data Peran Guru pada Pendidikan Era 5.0 

Berdasarkan hasil kuesioner terkait peran guru pada pendidikan era 5.0 disimpulkan 

bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran telah dilakukan oleh sebanyak 80% guru 

sedangkan 20% guru menyatakan tidak pernah. Selanjutnya pembuatan media pembelajaran 

dilakukan oleh sebanyak 70% guru sedangkan yang tidak membuat media baru sebanyak 30%. 

Sama halnya dengan pengembangan instrumen penilaian,  sebanyak 70% guru melakukan 

pengembangan instrumen dan sebanyak 30% tidak. Begitupun dengan pengintegrasian 

instrumen penilaian dengan teknologi sebanyak 70% guru telah mengintegrasikan instrumen 

penilaian dengan teknologi dan sebanyak 30% tidak. Berdasarkan hasil kuesioner ini, dapat 

dilihat bahwa presentase peran guru pada pendidikan era 5.0 cukup tinggi sehingga nantinya 

guru dapat mengikuti pelatihan dengan baik untuk meningkatkan keterampilan literasi digital 

(Samala et al., 2023; Sari et al., 2023) 

Ketersediaan Bahan Ajar 

Bahan ajar berbasis teknologi menjadi faktor penting dalam keterlaksanaan pembelajaran 

5.0 yang berfokus pada pembelajaran kontekstual berbasis teknologi. Berikut data ketersediaan 

bahan ajar di SDN Purwodadi 4. 

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Integrasi instrumen penilaian

Mengembangkan instrumen penilaian

Membuat media

Pemanfaatan Teknologi

Peran guru pada Pendidikan era 5.0

Tidak Ya
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Gambar 2. Ketersediaan Bahan Ajar 

Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan bahwa guru menggunakan bahan ajar yang 

telah tersedia namun tingkat kelemahan pada media yang tersedia masih tinggi, yakni sebanyak 

70%. Selain itu seluruh guru menyatakan tidak pernah menggunakan media pembelajaran 

berbasis metaverse. Sehingga sebanyak 90% guru merasa penting untuk mengadakan pelatihan 

pembuatan s.id terintegrasi metaverse. 

Pengetahuan Metaverse 

Sebelum pelaksanaan pelatihan pembuatan s.id terintegrasi metaverse perlu diketahui 

tingkat pemahaman guru terhadap media berbasis metaverse. Berikut data pengetahuan 

metaverse guru di SDN Purwodadi 4. 

 
Gambar 3. Pengetahuan Metaverse 

Dapat dilihat pada data bahwa pengetahuan dan pengalaman guru terkait penggunaan 

metaverse masih minim, sehingga berdasarkan data tersebut pelatihan pembuatan s.id 

terintegrasi metaverse sangat relavan untuk dilakukan. 

Pelatihan s.id web profile terintegrasi metaverse 

Pelatihan s.id web profile terintegrasi metaverse diawali dengan pengenalan s.id web profile 

dan kebermanfaatannya dalam pelaksanaan pembelajaran. S.id web profile dapat diakses pada 

laman https://home.s.id/id.   
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Ketersediaan bahan ajar

Adanya kelemahan pada bahan ajar…

Media pembelajaran berbasis metaverse

Perlunya pelatihan pengembangan media
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Tidak Ya
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Gambar 4. Laman Awal s.id web profile 

Setelah mengenal s.id web profile guru diajak untuk memahami metaverse dan 

kebermanfaatannya sebagai media pembelajaran di era 5.0. Metaverse dapat diakses pada laman 

https://studio.gometa.io/discover/me.  

 
Gambar 5. Laman Awal Gometa 

Setelah guru mengenal s.id dan metaverse, dilanjutkan pada kegiatan praktik pembuatan 

yang dipandu melalui proyektor untuk kemudian diikuti oleh peserta pelatihan.  

 
Gambar 6. Pelatihan Pembuatan s.id Gometa 

 

Berdasarkan hasil observasi pelaksanaan pelatihan, terlihat seluruh guru antusias untuk 

mengenal teknologi baru dalam menghasilkan media pembelajaran yang menarik, inovatif, dan 

kontekstual. Antusiasme ini terlihat dari keaktifan guru dalam bertanya dan menyelesaikan 

tugas pembuatan media pembelajaran s.id terintegrasi metaverse. Terbukti seluruh peserta 

pelatihan yang terdiri dari 11 orang guru menyelesaikan tugas yang diberikan selama kurun 

waktu satu minggu dengan hasil yang memuaskan. 
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Gambar 7. Presentasi Hasil Tugas Peserta Pelatihan 

Berdasarkan hasil dari tugas akhir yang mampu diselesaikan oleh seluruh peserta 

pelatihan, yakni guru SDN Purwodadi 4 dapat dideskripsikan bahwa seluruh peserta pelatihan 

mengalami peningkatan keterampilan literasi digital dalam memanfaatkan teknologi canggih 

dalam pendidikan era 5.0 untuk menghasilkan media pembelajaran yang menarik dan 

kontekstual. 

Analisis kemampuan guru & tanggapan pelaksanaan pelatihan 

Setelah kegiatan pelatihan pembuatan s.id terintegrasi metaverse dilakukan analisis 

tanggapan terhadap pelatihan oleh peserta pelatihan. Tanggapan pelatihan atau posttest 

diberikan melalui google form. Kisi-kisi posttest tertera pada tabel 2 sebagai berikut. 

Tabel 1. Kisi-kisi instrument pengumpulan data 

No. 

Soal 

Pertanyaan 

1 Apa yang dimaksud dengan metaverse dalam konteks dunia pendidikan? 

2 Bagaimana metaverse dapat digunakan dalam pendidikan? 

3 Apa manfaat dari penggunaan metaverse dalam pendidikan? 

4 Mengapa literasi digital penting dalam metaverse? 

5 Apa yang harus diperhatikan dalam literasi digital ketika berinteraksi dalam 

metaverse? 

6 Bagaimana cara mengukur literasi digital seorang dalam konteks metaverse? 

7 Apa yang dimaksud dengan avatar dalam konteks metaverse? 

8 Apa yang menjadi salah satu potensi utama metaverse dalam dunia pendidikan? 

9 Bagaimana metaverse dapat meningkatkan kolaborasi antara individu dan tim? 

10 Apa potensi metaverse dalam menciptakan pengalaman belajar yang mendalam dan 

imersif? 

Berdasarkan kisi-kisi pertanyaan di atas dihasilkan data peningkatan guru terhadap 

pengetahuan dan penerapan metaverse. Data peningkatan keterampilan digital guru tertera 

pada gambar 8 berikut. 
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Gambar 8. Hasil Posttest 

Berdasarkan hasil posttest yang telah dilakukan guru dengan cara menjawab 10 pertanyaan 

terkait metaverse melalui google form diperoleh presentase tingkat kebenaran jawaban yang 

sangat baik. Hampir semua pertanyaan terjawab dengan tepat oleh semua peserta pelatihan. 

Dapat dilihat pada grafik seluruh soal kecuali nomor 1 yang memperoleh presentase jawaban 

benar sebesar 90,9% dan soal nomor 4 dengan presentase jawaban benar sebensar 91,7%, 

seluruhnya memperoleh presentase jawaban benar 100%. Berdasarkan data ini, dapat 

disimpulkan bahwa pelatihan berhasil meningkatkan keterampilan digital guru terhadap 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. 

Selanjutnya dilakukan analisis tanggapan pelaksanaan pelatihan untuk mengetahui 

kebermanfaatan pelatihan yang telah dilaksanakan di SDN Purwodadi 4 Kota Malang. 

Berdasarkan hasil kuesioner yang disebarkan melalui google form diperoleh data yang tertera 

pada gambar 9 berikut. 

 
Gambar 9. Tanggapan Pelatihan 

Berdasarkan diagram di atas dapat diketahui sebanyak 83,3% guru merasa bahwa 

pelatihan pembuatan s.id web profile terintegrasi metaverse sangat bermanfaat. Sedangkan 

sebanyak 16,7% menyatakan bahwa pelatihan yang dilaksanakan bermanfaat. Dapat 

disimpulkan bahwa kegiatan pelatihan pembuatan s.id web profile terintegrasi metaverse 

memberikan dampak positif bagi guru SDN Purwodasi 4 Kota Malang. 

 

KESIMPULAN 

Pelatihan pembuatan s.id web profile terintegrasi metaverse membawa dampak positif bagi 

peserta pelatihan, yakni guru SDN Purwodadi 4. Dari hasil data pretest dan posttest diketahui 

pengetahuan dan keterampilan guru tentang metaverse meningkat 100%. Berdasarkan hasil 

penugasan, seluruh guru berhasil membuat s.id web profile terintegrasi metaverse dengan baik. 

Kegiatan lanjutan dari pengabdian ini dapat dilakukan pelatihan pembuatan s.id induk milik 
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sekolah yang menyediakan semua bahan dan materi ajar yang bertujuan agar siswa dapat 

mengakses semua materi yang diinginkan dengan satu link. 
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