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 Seiring dengan berkembangnya dunia virtual, peran metaverse dalam 
pendidikan semakin meningkat dan memerlukan integrasi yang handal 
dalam sistem pendidikan untuk mencapai tujuan optimal. Penelitian ini 
menggunakan analisis bibliometrik untuk mengevaluasi perkembangan 
dan tren terkini pada platform metaverse dalam konteks pendidikan 
berdasarkan artikel-artikel yang diterbitkan antara tahun 2007 hingga 
2023. Meskipun teknologi dunia virtual imersif dan infrastrukturnya 
masih dalam tahap pengembangan untuk lintas platform, perhatian 
penelitian terhadap dampak transformatif metaverse dalam pendidikan 
terus meningkat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dalam era digital 
yang semakin cepat berubah, dengan penerapan teknologi metaverse 
khususnya yang didukung oleh kecerdasan buatan dari prediksi hingga 
evaluasi, bahwasanya menjadi sangat penting dalam mengatasi 
tantangan interaksi di lingkungan virtual. Tren saat ini menunjukkan 
peningkatan penggunaan metaverse dan neural network pada deep 
learning dan machine learning seperti CNN, ANN, RNN, atau kombinasi 
ANN-RNN. Selain itu, perspektif manajerial juga melihat bahwa 
perlunya skenario pembelajaran yang tepat dengan memanfaatkan 
teknologi metaverse terintegrasi secara efektif agar dirasakan manfaat 
dalam pendidikan, serta diketahui virtual simulation learning, 
augmented learning dan collaborative learning banyak digunakan untuk 
keperluan medis. Penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi 
peneliti dan pendidik dengan meningkatkan pemahaman mengenai 
platform metaverse dan kecerdasan buatan, serta menawarkan 
bagaimana menerapkan teknologi ini untuk mencapai hasil pendidikan 
inovatif yang lebih baik di masa depan. 

Keywords: 
Platform Metaverse 
Pendidikan 
Analisis Bibliometrik 
Manajerial 

This is an open access under the CC-BY-SA licence 
 

 
 

Corresponding Author: 
Iza Guspian, 
Program Studi Manajemen,  
Fakultas Ekonomi dan Bisnis, Universitas Bangka Belitung, Indonesia 
Gang IV No.1, Balun Ijuk, Kec. Merawang, Kabupaten Bangka, Kepulauan Bangka Belitung 33172 
Email: iza@ubb.ac.id   

 

 

  

 

How to cite: Guspian, I., Noviyanti, I., & Aryansyah, A. F. (2024). Analisis Perkembangan Teknologi dan Tren 
Terkini Pada Platform Metaverse dalam Pendidikan: Perspektif Manajerial. Jurnal Riset Dan Inovasi 
Pembelajaran, 4(3). https://doi.org/10.51574/jrip.v4i3.2059 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:emailpenulispertama@univ.ac.id
https://doi.org/10.51574/jrip.v4i3.2059


JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872   

 

Vol. 4 No 3, Tahun 2024, hal. 1697 – 1714                                                                                                                         1698          

 

Analisis Perkembangan Teknologi dan Tren Terkini Pada Platform 
Metaverse dalam Pendidikan: Perspektif Manajerial 

 
 
 

1. Pendahuluan 

Saat ini, kehadiran metaverse memberikan warna tersendiri bagi kehidupan kita dengan 

elemen AR atau VR (Jeong, 2022; Meta, 2022), yang aplikasinya diciptakan terhubung untuk 

melihat dunia terasa lebih nyata dalam aktivitas manusia. Sebagaimana lingkungan virtual, 

metaverse tidak hanya untuk lingkungan virtual reality (VR), augmented reality (AR), dan 

mixed reality (MR), tetapi juga menggabungkan teknologi web, internet, dan teknologi 

extended reality (XR) (Lee, 2021). Karena itu, metaverse mampu memberikan pembelajaran 

virtual kepada siswa termasuk tren utama dalam mengintegrasikan blockchain, AR, VR, MR, 

5G, kecerdasan buatan (AI), dan teknologi lainnya (Foster, 2021) serta kebutuhan untuk 

meningkatkan pemahaman ke suatu sistem yang mengarah kepada perbaikan yang lebih baik. 

Metaverse sebagai ruang virtual untuk lingkungan 3D imersif baru-baru ini menerima 

lonjakan minat di mana avatar bertindak sebagai pengguna yang dapat berinteraksi satu sama 

lain (Díaz, 2020; Lee, 2021). Sementara, metaverse dalam pendidikan bukanlah konsep baru 

karena implikasinya terhadap pembelajaran telah dibahas oleh para peneliti dan pendidik (Tlili, 

2022). Sejak hadir pada tahun 2017 metaverse terus berkembang, terutama metaverse dalam 

lingkup pendidikan merupakan isu potensial untuk dikembangkan mengingat pandangan 

manusia terhadap teknologi berkembang sangat cepat (Zhao, 2022).  

Novellino, (2022) mengusulkan Smart Education Platform (STEP), perangkat lunak 

multi-platform dengan layanan inovatif yang terintegrasi melalui penggunaan teknologi virtual 

reality (VR), augmented reality (AR), dan kecerdasan buatan, membuat pelatihan lebih 

interaktif, menarik, dan efisien dalam hal waktu, peluang, dan biaya. Beberapa studi 

sebelumnya mengungkapkan bahwa platform pendidikan yang canggih berkontribusi pada 

aktivitas manusia seperti platform Zinq AI (Malle, 2022), platform online AI KEPLAIR (Ferilli, 

2022), aplikasi CABG sebagai platform pendidikan (Noor-Hanita, 2022), dan platform Moodle 

AI (Gamage, 2022). Di sisi lain, untuk neural network telah digunakan oleh banyak peneliti 

dalam memprediksi prestasi siswa di bidang akademik, termasuk deep learning adalah salah 

satu alat paling ampuh yang digunakan di berbagai bidang dalam pendidikan (Mueen, 2016; 

Precup, 2020). 

Sedangkan, (Lee, 2021) menganalisis dengan menggunakan kecerdasan buatan untuk 

membuat avatar mereka, pengguna dapat belajar melalui dunia virtual untuk keterampilan 
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profesional serta melakukan pekerjaan profesional yang terhubung dengan dukungan 

pembelajaran yang efektif. Di metaverse, ada empat jenis yang disebutkan: augmented reality, 

mirror worlds, lifelogging, dan  virtual world (Smart, 2007). Sedangkan, evaluasi dan penilaian, 

prediksi dan pembuatan profil, sistem panduan cerdas, serta adaptif dan personalisasi 

merupakan peran penting kecerdasan buatan dalam pendidikan (Zhai, 2020). Peneliti harus 

tetap fokus pada penempatan kerangka yang tepat dalam memprediksi kinerja siswa yang 

tinggi. 

Dengan melibatkan kecerdasan buatan dan kekuatan metaverse di berbagai bidang 

dalam pengembangan teknologi informasi dan integrasi industri menjadi tren yang tak 

terelakkan. Studi (Guo, 2022) mengusulkan model fusi CNN-RNN untuk mengenali emosi 

siswa EEG dalam pengalaman mengajar bahasa Inggris melalui fitur spasial domain waktu, 

domain spasial, dan domain frekuensi dalam mencerminkan efek metaverse dari pengalaman 

mengajar bahasa inggris yang powerfull. Faktanya, convolutional neural network (CNN) dapat 

mengevaluasi keakuratan teknologi web 2.0 dalam sistem pengajaran sepak bola lingkungan 

belajar kooperatif (Lin, 2022).  

Tren penelitian dalam pendidikan yang berhubungan dengan teknologi metaverse 

memerlukan analisis mendalam dan segera dilakukan sehingga fokus spesifik yang diinginkan 

dapat diperoleh. Diakui akhir-ahir ini tumbuh pesat kecerdasan buatan dengan beragam minat, 

termasuk pendidikan teknik (Shukla, 2019), pendidikan matematika (Hwang, 2021), 

pendidikan keperawatan (Chung, 2019), dan pembelajaran kimia (Wu, 2021), penelitian ini 

mengambil langkah untuk meninjau berbagai dimensi pada platform metaverse dalam 

pendidikan yang terintegrasi dengan teknologi lainnya terutama kecerdasan buatan. Di mana, 

sebelumnya para peneliti telah mengidentifikasi analisis bibliometrik dan tinjauan literatur yang 

memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan kompatibel dalam pendidikan (Djeki, 2022; G. J. 

Hwang, Tu, Y. F., & Tang, K. Y. , 2022; Hwang, 2020; López-Robles, 2019), sementara kami 

berfokus pada platform metaverse dalam pendidikan dengan perspektif manajerial dan 

multidisiplin ilmu pada periode 2007-2010; 2011-2017; 2018-2023. Bagaimanapun, perlu 

untuk mengisi celah ini agar dapat membantu para pendidik dan peneliti dalam memperoleh 

platform metaverse melalui konsep teknologi yang terintegrasi. Penelitian ini memiliki lima 

pertanyaan sebagai berikut: 

a. Apa tren penelitian yang paling banyak diselidiki pada platform metaverse dalam 

pendidikan periode 2007-2010; 2011-2017; 2018-2023? 

b. Apa saja peran platform metaverse dalam pendidikan? 

c. Teknologi apa saja yang paling banyak digunakan dalam platform metaverse untuk 
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pendidikan? 

d. Bagaimana platform metaverse digunakan dalam skenario pembelajaran?  

e. Kelompok sampel apa saja yang dipilih dalam penelitian terkait platform metaverse 

dalam pendidikan? 

 

2. Metode Penelitian 

Metode penelitian ini menggunakan analisis bibliometrik (Hwang, 2022b; Shukla, 

2019; Tu, 2020), fokusnya pada platform metaverse dalam pendidikan yang terintegrasi 

teknologi lainnya selama 3 periode, yaitu: 2007-2010, 2011-2017, 2018-2023. Kami menelusuri 

situs web Scopus dikarenakan sudah memenuhi kebutuhan penelitian dengan keyword dan topik 

penelitian terkait platform metaverse dalam pendidikan. Pencarian menggunakan metode 

analisis prisma dengan kode query string seperti ini: (TITLE-ABS-KEY(virtual reality) OR 

TITLE-ABS-KEY (augmented reality) OR TITLE-ABS-KEY(mixed reality) OR TITLE-ABS-

KEY(avatar))AND (TITLE-ABS-KEY(artificial intelligence) OR TITLE-ABS-KEY(machine 

learning) OR TITLE-ABS-KEY(deep learning) OR TITLE-ABS-KEY(natural language 

processing) OR TITLE-ABS-KEY(robotic))AND (TITLE-ABS-KEY(metaverse in 

education)). 

Setelah mengidentifikasi 196 artikel penelitian dari Scopus melalui kode query string, 

kami menfilter hanya konteks terkait platfrom metaverse dalam pendidikan, selanjutnya fokus 

areanya platform metaverse yang potensial sebanyak 136 artikel penelitian, sementara ada 19 

artikel penelitian duplikat diabaikan dan 45 artikel tidak spesifik mendalam membahas 

metaverse. Dalam proses seleksi  diperoleh 72 artikel dengan teks lengkap dan akhirnya 55 

artikel penelitian yang dianalisis lebih dalam (Gambar 1). 

 
Gambar 1. Alur Pencarian Database 

1

Termasuk kriteria: (1) Articles research
writes in English; (2) Using metaverse
focus in education; (3) Article, article
review, conference proceeding for source
type.

Tidak termasuk kriteria: (1) Article
research writes in non-English; (2) the
subject area was not connected to
metaverse; (3) source types like book
series, books, trade journal; (4) Using
metaverse field connected to another
field beside education.
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Tinjauan literatur mengacu pada model teoritis dari (Hsu, 2012; Hwang, 2022b; Tlili, 

2022; Zhang, 2018; Zhao, 2022), yang direpresentasikan melalui peran metaverse, kelompok 

sampel, teknologi metaverse dan kecerdasan buatan yang digunakan, skenario pembelajaran 

metaverse, dan tren penelitian. Jurnal penelitian yang paling banyak dikutip, kami memasukkan 

daftar tersebut ke dalam setiap dimensi, seperti di bawah ini: 

a. Simulasi virtual, keterampilan, interaksi, dan komunikasi yang memungkinkan banyak 

pengalaman dalam praktik dengan virtual reality, penyertaan di bidang medis, 

keperawatan, teknik, ilmu sosial, dan perawatan pesawat terbang. Jika dikaitkan dengan 

kecerdasan buatan dan metaverse berpotensi memberikan nilai tambah pada aplikasi, 

yang pada akhirnya memberikan pengguna kemudahan dan penyelesaian kebutuhan 

manusia (Zhao, 2022).  

b. Peran kecerdasan buatan dan metaverse: kombinasi kecerdasan buatan terhadap   

intelligent NPCs peers, siswa, dan tutor cerdas yang selaras dengan simulasi, arbitrasi, 

dan pengambilan keputusan di metaverse (Huang, 2021; Hwang, 2022b). Adapun 

(Liang, 2021) menyampaikan peran kecerdasan buatan dalam pendidikan yang 

mengkategorikan prediksi, sistem pembelajaran adaptif, serta asesmen & evaluasi. 

Sementara, (Almarzouqi, 2022) memprediksi dan menilai niat pengguna menggunakan 

sistem metaverse dengan algoritma machine learning dan neural network deep learning. 

c. Tren: Memahami tren di masa mendatang begitu  penting bagi para pendidik dan peneliti 

terlepas dari bidang ilmu apapun. Maka, konsen pada metode bibliometrik dan  tinjauan 

literatur berbasis teknologi sangat direkomendasikan (Hwang, 2022b; G. J. Hwang, Tu, 

Y. F., & Tang, K. Y. , 2022; Liu, 2021). 

d. Skenario Pembelajaran: Metaverse menyediakan lingkungan pembelajaran yang 

mendalam melalui blended learning, hybrid learning, collaborative learning, game-

based learning, individual learning, virtual learning, mobile learning, dan micro 

learning (Tlili, 2022). 

e. Kecerdasan buatan dalam pemberlajaran e-learning: (Heift, 2007) mengungkapkan 

bahwa algoritma kecerdasan buatan diterapkan melalui deep learning neural network, 

machine learning, natural language parsing,  bayesian inferencing, dan lain lain. Di sisi 

lain, interaksi membutuhkan kolaborasi untuk meningkatkan pengalaman VR individu 

dengan mencerminkan karakteristik NPCs (Zhang, 2018). 

f. Kelompok sampel penelitian: kelompok sampel penelitian dibagi menjadi sekolah 

menengah atas, guru, kelompok campuran, kelompok tertentu, dan tidak spesifik 

ditentukan (Hsu, 2012). 
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3. Hasil dan Pembahasan 

Tren penelitian platform metaverse dalam pendidikan periode 2007-2010, 2011-2017, 

2018-2023  

Gambar 2 mengilustrasikan publikasi dari tahun 2007 hingga 2023. Pada periode 

2007-2010 bahwa beberapa aplikasi dan lingkungan virtual, seperti second life mulai muncul, 

dimana para peneliti memanfaatkan teknologi ini untuk mengembangkan penelitian mereka 

di berbagai bidang keilmuan, periode 2007-2010 dengan 6 penelitian dan periode 2011-2017 

dengan 6 penelitian. Menariknya, adanya progres peningkatan pada periode 2018-2023 

sebanyak 43 penelitian, ini menunjukkan metaverse dalam pendidikan bergerak positif ke 

depan seiiring semakin banyak teknologi menyesuaikan kebutuhan pengguna dan pengguna 

memanfaatkan teknologi cara baru. Maka, dengan dukungan virtual reality dan augmented 

reality bahkan ditambah dengan peran kecerdasan buatan akan mampu melengkapi kebutuhan 

manusia.  

 
Gambar 2.  Analisis Year by Year 

Seperti yang ditampilkan pada Gambar 3, distribusi dokumen di area pendidikan 

periode 2018-2023 dengan masing-masing bidang keilmuan, yaitu: ilmu komputer (CS) 

sebanyak 14 dokumen, teknik (Eng) 9 dokumen, medis/kedokteran (Med) 8 dokumen, 

dimana masing-masing ilmu sosial (SS) dan psikologi (Pysch) sebanyak 6 dokumen. Pada 

periode 2011-2017, ilmu komputer (CS) sebanyak 3 dokumen penelitian, lebih banyak 

daripada teknik (Eng), medis/kedokteran (Med), dan ilmu sosial (SS) yang hanya memiliki 1 

dokumen, sedangkan untuk periode 2007-2010, ilmu komputer (CS), teknik (Eng), dan ilmu 

sosial (SS) masing-masing memiliki 2 dokumen. Namun, tidak ada dokumen penelitian untuk 

periode 2007-2010 dan 2011-2017 di bidang psikologi.  

Sehingga kita melihat bahwa periode 2007-2010 dan 2011-2017 masing-masing 

dimensi berada dalam fase pengembangan, dapat dilihat dari hasil di bawah sepuluh dokumen 

di setiap domain literasi, bahkan belum ada penelitian yang dimulai di bidang ini untuk 

-5
0
5

10
15
20

2007 2009 2011 2013 2015 2017 2019 2021 2023

Dokumen Publikasi

Docs



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872   

 

Vol. 4 No 3, Tahun 2024, hal. 1697 – 1714                                                                                                                         1703          

kedokteran dan psikologi sebelum 2011, ini menyiratkan bahwa dengan ditemukan teknologi 

metaverse dan kecerdasan buatan dalam pendidikan yang terintegrasi masih dalam tahap awal 

di mana para peneliti berfokus pada penggunaan teknologi kecerdasan buatan tanpa 

melibatkan metaverse, sementara pada tahun 2020-2022 era pandemi Covid 19 ada minat 

pada metaverse untuk memecahkan masalah dalam berinteraksi di lingkungan virtual satu 

sama lain yang memungkinkan kolaborasi antara dosen dan mahasiswa.  

             
Gambar 3. Distribusi Dokumen berdasarkan Bidang Keilmuan 

Tabel 1 mengulas mengenai benefit dan perspektif berbeda di masing-masing bidang 

keilmuan, seperti yang dikemukakan oleh (Li, 2022) bahwa lingkungan internet seluler dapat 

meningkatkan kualitas pengajaran sepak bola dengan strategi yang diusulkan. Sedangkan, 

algoritma naive Bayes digunakan oleh teknologi imersif dalam pendidikan untuk 

memasukkan modul kecerdasan buatan dalam pembelajaran berbasis permainan. Di bidang 

ilmu medis (Med) perlu simulasi untuk bedah saraf dalam kurva pembelajaran dengan 

melibatkan KNN dalam kecerdasan buatan sehingga penilaian pembelajarannya tepat (Bansal 

et al., 2022; Ledwos, 2022). 

Untuk meningkatkan interaksi dalam hal komunikasi sosial virtual bagi anak autis, 

diperlukan permainan cerdas sebagai pendukung (Bernardini, 2014). Sementara,  

menggunakan peripheral facial palsy melalui virtual human social juga untuk eksperimen 

dalam komunikasi dan pengenalan bagi penyandang disabilitas (Babaei et al., 2023; Guo, 

2021). 

Tabel 1. Bidang Keilmuan 

Penulis Bidang Ilmu / Waktu Fokus Artikel 
(Li, 2022) Computer Science (CS) 

 
2018-2023 

Menggunakan eksperimen 
simulasi pada strategi 
penyampaian video pengajaran 
sepak bola VR panorama 360 
derajat yang dioptimalkan 
berbasis K-means. 
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Penulis Bidang Ilmu / Waktu Fokus Artikel 
(Ahuja et al., 2023; 
Dyulicheva & Glazieva, 
2021) 

Computer Science (CS) 
 

2018-2023 

Menggunakan naive bayes dalam 
pembelajaran berbasis permainan 
yang memanfaatkan teknologi 
imersif dalam pendidikan dengan 
modul AI. 

(Gouveia, 2023; 
Ledwos, 2022) 

Medicine (Med) 
 

2018-2023 

Penilaian kurva pembelajaran 
digunakan dalam tugas-tugas 
bedah saraf simulasi dengan 
menggunakan metrik yang dipilih 
oleh kecerdasan buatan. 

(Bernardini, 2014) Computer Science (CS) 
 
2011-2017 

Menjalin komunikasi sosial 
virtual pada anak autis dalam 
intelligent games. 

(Guo, 2021) Engineering (Eng) 
 

2018-2023 

Menggunakan sistem peningkatan 
keterampilan interaksi sosial 
secara virtual untuk penyandang 
disabilitas. 

 
Analisis keyword untuk tren topik metaverse dalam pendidikan yang keterkaitan 

terlihat Gambar 4, berdasarkan tiga periode pada periode pertama, kita menemukan virtual 

reality, second life, e-learning. Selanjutnya, pada periode kedua, lingkungan 3D yang muncul 

dalam teknologi pendidikan, mixed reality, avatar, lingkungan belajar virtual, lifelogging, dan 

yang terkait dengan pengalaman langsung kontak dengan teknologi imersif (Beck et al., 

2024). Pada periode ketiga terjadi peningkatan dunia pembelajaran dan penelitian untuk lebih 

peduli dengan penjelajahan metaverse, terutama yang terkait dengan kecerdasan buatan, di 

mana tujuannya untuk memberikan nilai tambah lebih pada prediksi sesuai dengan hal-hal 

terkait kebutuhan manusia, disini kehadiran terbanyak muncul dari big data, artificial 

intelligence, augmented reality, deep learning, machine learning, pendidikan online, dan 

metaverse hingga menjadi tren positif di tahun 2023.  

Sedangkan, Gambar 5 kita menemukan kata kunci dominan: metaverse, virtual 

reality, augmented reality, mixed reality, lifelogging, industri 4.0, dan deep learning yang 

sudah tidak asing lagi di lingkungan pendidikan mengingat era digital saat ini menunjukkan 

formula pengajaran yang tepat digunakan. Tren metaverse yang terhubung dengan kecerdasan 

buatan muncul sebagai alternatif pengajaran bahwa dunia nyata mewakili tren menuju deep 

learning (Alhamad et al., 2022; Almarzouqi, 2022). Mengidentifikasi tren penelitian dapat 

memberikan wawasan tentang bagaimana pendekatan manajerial dalam pendidikan yang 

mungkin berubah seiring dengan perkembangan teknologi. Ini relevan karena manajerial 
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dalam pendidikan perlu memahami fokus penelitian dan pengajaran untuk merumuskan 

strategi yang tepat. 

 
Gambar 4. Distribusi Tren Topik 

 
Gambar 5. Visualisasi Platform Metaverse yang Dominan 

Peran platform metaverse dalam pendidikan 

Tabel 2 menunjukkan bahwa adanya peran artificial intelligence (AI) pada metaverse 

yang paling sering dalam pendidikan adalah “identifikasi/prediksi” periode 2018-2023 

sebanyak 24 kali, diikuti oleh 3 kali untuk periode 2011-2017. Penilaian/evaluasi ditempatkan 

pada periode 2018-2023 sebanyak 23 kali dan hanya 2 kali pada periode 2011-2017. Terakhir, 

adaptive learning system berkontribusi 3 kali pada periode 2018-2023. Diketahui, peran 

kecerdasan buatan banyak bertambah pada periode terakhir.  

Sesuai dengan temuan yang ada mengenai masalah penelitian dalam hal 
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identifikasi/prediksi adalah perhatian utama saat ini untuk deep learning dan machine learning 

dalam lingkup kecerdasan buatan dan metaverse, kemudian dengan "evaluasi dan penilaian" 

terutama interaction of speech dan image module, tujuannya untuk mendukung kinerja 

pembelajaran siswa dan guru. Upaya untuk mengembangkan sistem pembelajaran adaptif akan 

menjadi tantangan untuk meningkatkan jumlah penelitian yang memiliki tujuan sama. Non-

player characters (NPCs) akan mendukung metaverse terhubung dengan AI-Metaverse 

menghasilkan perspektif, penilaian, dan sistem pembelajaran adaptif yang tepat, yang diperoleh 

dari dominannya “identifikasi/prediksi” karena banyak peneliti fokus pada poin utama terlebih 

dahulu untuk mencapai tujuan penting, misalnya di bidang olahraga menggunakan kecerdasan 

buatan dan VR, serta di bidang medis/kedokteran pada penggunaan USG (Almarzouqi, 2022). 

Menggambarkan peran penting metaverse dan artificial intelligence (AI) (Gambar 6), 

yaitu menyediakan ruang bagi NPCs untuk belajar yang akan mendukung metaverse dalam 

mengeksekusi, mensimulasikan dan membuat keputusan untuk menghasilkan perspektif, 

penilaian, dan sistem pembelajaran adaptif yang tepat bagi manajerial, sehingga pada akhirnya 

menghubungkan kecerdasan buatan dengan metaverse (G. J. Hwang, & Chien, S. Y., 2022) ke 

dalam kurikulum dan pengelolaan sumber daya. 

Tabel 2. Peran Metaverse-AI pada asing-masing periode 

Peran Metaverse-
AI 

Periode Jumlah Publikasi 

Identifikasi/Prediksi 2011-2017 3 
 2018-2023 24 

Penilaian/Evaluasi 2011-2017 2 
 2018-2023 23 

Adaptive Learning System 2018-2023 3 
 

 

 

 

Gambar 6. Kerangka pada Teknologi Metaverse 

 

Teknologi yang paling banyak digunakan dalam platform metaverse 

Sebagian besar penelitian pada Tabel 3 dihasilkan oleh neural network techniques 

mengarah pada deep learning untuk periode 2018-2023. Deep learning, salah satu artificial 

neural network sering disebut Convolutional Neural Network (CNN), yang lazim digunakan 

untuk pengenalan dan klasifikasi gambar atau objek. Oleh karena itu, deep learning dapat 

mengenali objek dalam teks menggunakan Recurrent Neural Network (RNN) dan gambar 
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menggunakan CNN (Bercich et al., 2023; Lee, 2023). Dalam pengenalan dan klasifikasi 

berbagai kelas emosi wajah dengan melatih berbagai set gambar, algoritma pembelajaran mesin 

sering digunakan (Lee, 2023a) Dalam konteks ini, penerapan algoritma berkontribusi dalam 

beberapa bidang identifikasi, penelitian psikologis, dan masih banyak lagi masalah dunia nyata. 

Sistem e-learning berbasis CNN-RNN dikembangkan mulai tahun 2015 hingga 2017, namun 

setelah tahun 2017 seperti teknologi komunikasi, virtual reality, grafik dan pengembangan 

mode teknologi kecerdasan buatan yang terintegrasi inovatif, memungkinkan konfigurasi ruang 

virtual mirip kenyataan dengan biaya lebih rendah (Jeon, 2021). Sementara, untuk naive Bayes 

dan KNN melalui machine learning, diperoleh 3 kali untuk periode 2018-2023, disebutkan K-

means untuk cluster grup dalam periode yang sama.  

Algoritma kecerdasan buatan menggunakan pendekatan teknis pada Gambar 7 untuk 

memecahkan masalah, mengevaluasi setiap kemungkinan dalam proses pembelajaran yang 

dituangkan ke dalam arbitrase dan simulasi untuk menghasilkan keputusan bagi manajerial 

dalam kerangka AI-Metaverse dalam pendidikan (Barry et al., 2015).  

Tabel 3. Algoritma AI-Metaverse pada setiap periode 

AI-Metaverse 
(Algorthm) Year Period Occurrences 

ANN 2018-2023 5 
CNN 2018-2023 10 
RNN 2018-2023 8 
CNN-RNN 2018-2023 7 
Naive Bayes 2018-2023 3 
KNN 2018-2023 3 
AI Algorithm 2011-2017 4 

 2018-2023 15 
 

 

 

 

 

Gambar 7.  Kerangka pada AI algorithm-Metaverse 

 

Gambar 8 menunjukkan “(AI)” yang paling sering digunakan dimana kecerdasan buatan 

sebagai konsep dan fondasi utama, diikuti oleh Metaverse dengan CNN (Mtv-CNN) dengan 

neural network masing-masing, setelah itu teknik machine learning masih muncul 

penggunaannya terintegrasi dengan metaverse (Salman, 2023). Namun, kita dapat melihat 

keseluruhan bahwa teknologi metaverse dan kecerdasan buatan banyak ditemukan pada periode 
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ketiga (2018-2023), sementara periode lain hanya dalam jumlah kecil.  

 
Gambar 8. Teknologi Platform Metaverse dan Kecerdasan Buatan 

Platform metaverse digunakan dalam skenario pembelajaran 

Virtual simulation learning paling sering muncul pada Tabel 4 untuk periode 2018-2023 

dimana siswa membutuhkan keahlian dalam menciptakan pembelajaran yang imersif serta 

pengalaman pembelajaran yang menarik untuk 3D, sedangkan augmented learning, VR & AR 

learning, dan collaborative learning selisih tipis pada periode 2018-2023, ini banyak ditemukan 

untuk pembelajaran medis, tindakan responsif  dengan alat yang mumpuni untuk pasien di 

rumah sakit. Sementara periode kedua 2011-2017 diisi oleh game based learning dan e-

learning, dimana periode pertama peneliti tidak menemukan kaitan pembelajaran penggunaan 

platform metaverse dan kecerdasan buatan. Adanya peluang untuk augmented learning dan 

collaborative learning sangat besar, dengan perkembangan teknologi diyakini ke arah sana, 

sekaligus ini tantangan bagi para peneliti untuk menyediakan pembelajaran sesuai dengan 

kondisi generasi saat ini (Mitra, 2023). 

Jika kita menganalis secara menyeluruh, di periode terakhir 2018-2023 memungkinkan 

mempercepat cara pengajaran, perawatan, pengobatan, dan kebutuhan medis lainnya melalui 

skenario pembelajaran metaverse, serta penyandang disabilitas dan autisme menggunakan 

games sebagai sarana mereka untuk berinteraksi dengan jangkauan yang lebih luas, serta 

simulasi virtual, dan itu membuat mereka nyaman menggunakannya. Hal ini memberikan 

gambaran konkret yang berguna bagi manajerial untuk pengembangan program dan kebijakan 

pendidikan. 

Tabel 4. Skenario Pembelajaran 

AI-Metaverse (Algorthm) Year Period Occurrences 
Collaborative Learning 2018-2023 8 
Augmented Learning 2018-2023 9 
VR & AR Learning 2018-2023 8 
Virtual Simulation Learning 2011-2017 1 

 2018-2023 15 
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AI-Metaverse (Algorthm) Year Period Occurrences 
Mobile metaverse 2018-2023 5 
Game based Learning 2011-2017 5 
E - Learning 2018-2023 4 

 

Kelompok sampel yang dipilih pada platform metaverse dalam pendidikan 

Kami mencoba mengambil sampel acak untuk semua data tingkat sekolah dasar sampai 

dengan universitas di database scopus terkait dengan platform metaverse, tetapi ketika 

melakukan analisis ditemukan kelompok dengan disabilitas (D), autisme (A), dan tidak 

keduanya (U). Meskipun pada Gambar 9 menggambarkan sampel siswa non-disabilitas/autisme 

masih unggul pada periode 2018-2023 dengan perbedaan cukup besar dari yang lain tetapi kami 

melihat potensi berkembang untuk platform pendidikan metaverse dan AI bagi disabilitas dan 

autisme, dengan masing-masing kelompok sama untuk periode 2011-2017 sebanyak 2 dan 

2018-2023 sebanyak 9.  

Sampel yang ada memperlihatkan bahwa periode terakhir terdapat tren peningkatan 

pada platform metaverse terintegrasi dengan kecerdasan buatan, dari perspektif manajerial 

bahwa kami optimis memang benar ada relevansi integrasi antara metaverse dan kecerdasan 

buatan dalam memberikan pengaruh baik terhadap kebutuhan siswa dan peningkatan 

performance. Untuk siswa penyandang disabilitas/autisme, kami menemukan bahwa platform 

metaverse harus meletakkan pondasi sistem yang dapat dipercaya dalam mencapai keadilan, 

transparansi, keamanan, dan akuntabilitas (Mohseni, 2021). 

 
Gambar 9. Sampel Group pada Platform Metaverse 

 

4. Kesimpulan dan Saran 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa keterlibatan kecerdasan buatan pada 

teknologi metaverse dapat membuka ruang yang luas dalam hal akses, tindakan nyata, cepat 

dengan biaya lebih efisien, serta memecahkan masalah sulit di dunia nyata dengan mudah in 

real interaction in real time connections. Penelitian ini juga melihat penerapan lifelogging 

0 0 62 2 29 9 25
0

20

40

A D U

Sample Groups

2007-2010 2011-2017 2018-2023



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872   

 

Vol. 4 No 3, Tahun 2024, hal. 1697 – 1714                                                                                                                         1710          

dalam pendidikan memiliki tantangan dari pemantauan pencarian kata kunci di mesin pencari. 

Sementara itu bagaimana penginderaan fisiologis pada augmented reality (AR), 

virtual reality (VR), dan lifelogging dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman 

AR/VR kolaboratif jika digabungkan, serta untuk menangkap keadaan emosional seseorang, 

tingkat stres atau beban kognitif sebagai isyarat fisiologis, yang kemudian dibagikan di antara 

kolaborator VR/AR untuk meningkatkan koneksi dan pemahaman emosional. Dari perspektif 

manajerial, penelitian ini juga menganalisis adanya kemajuan dalam virtual simulation 

learning dan penggunaannya dalam bidang medis serta pembelajaran kolaboratif. Selain itu, 

penelitian ini memerhatikan tren terkini, peran platform metaverse yang didukung kecerdasan 

buatan dan skenario pembelajaran yang berdampak pada kurikulum lembaga pendidikan. 

Keterbatasan penelitian ini adalah belum tersedianya dokumen yang besar dalam 

pencarian keyword tentang teknologi metaverse dan kecerdasan buatan khususnya untuk 

bidang pendidikan, tetapi kami melihat adanya tren positif metaverse untuk periode terakhir 

2018-2023 sehingga membuka peluang untuk pengembangan di masa depan. Tentunya untuk 

menangkap peluang ini, seharusnya menyediakan sistem, prinsip dan konsep yang baik dan 

terpercaya di area pendidikan sehingga berdampak luas bagi pengguna, baik siswa maupun 

pendidik dalam penerapannya. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode yang 

berbeda dengan fokus sampel pada bidang medis dengan perspektif manajemen dalam 

menyelidiki teknologi metaverse dan pendekatan analisis yang tepat. Kolaborasi antara 

akademisi, praktisi, dan pengembang teknologi juga sangat dianjurkan untuk menciptakan 

solusi inovatif dan efektif. 

5. Konflik Kepentingan 

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan. 
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