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Perkembangan teknologi digital mendorong transformasi pembelajaran 

menuju ruang virtual yang lebih interaktif. Metaverse sebagai ruang digital 

berbasis virtual reality dan augmented reality memiliki potensi besar untuk 

menghadirkan pengalaman belajar imersif. Namun, pemanfaatan metaverse 

dalam pendidikan di Indonesia masih terbatas dan cenderung mengadopsi 

konten global yang kurang relevan dengan konteks lokal. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis pemanfaatan metaverse berbasis kearifan lokal 

sebagai museum digital dalam pembelajaran IPS di SMP Negeri 3 

Manokwari. Fokus utama penelitian adalah bagaimana metaverse dapat 

menjadi media transformasi pembelajaran IPS yang lebih kontekstual, 

menarik, dan mampu memperkuat identitas budaya peserta didik. Penelitian 

menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan 

data berupa observasi pembelajaran, wawancara guru dan peserta didik, serta 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan museum 

digital berbasis metaverse dapat meningkatkan motivasi belajar, memperkuat 

pemahaman sejarah dan budaya Papua Barat, serta mendorong pembelajaran 

yang lebih bermakna. Kendala utama adalah keterbatasan perangkat, 

kesiapan guru, dan akses internet Implikasi penelitian ini mencakup tiga 

dimensi utama: pedagogis, teknologis, dan kultural. Secara pedagogis, 

temuan ini memperkuat urgensi pergeseran paradigma pembelajaran IPS dari 

pendekatan konvensional menuju pembelajaran berbasis pengalaman imersif 

yang kontekstual. Secara teknologis, penelitian ini memberikan kontribusi 

bagi pengembangan model integrasi metaverse dalam sistem pendidikan 

dasar dan menengah di daerah timur Indonesia, khususnya sebagai alternatif 

media pembelajaran yang adaptif terhadap keragaman budaya lokal. Secara 

kultural, museum digital berbasis kearifan lokal Papua terbukti mampu 

berfungsi sebagai instrumen penguatan identitas budaya peserta didik 

sekaligus sebagai upaya pelestarian warisan budaya Papua Barat melalui 

platform digital. Penelitian ini juga mengimplikasikan perlunya kebijakan 

pendidikan yang mendukung penyediaan infrastruktur teknologi yang 

memadai serta peningkatan kompetensi digital guru dalam mengintegrasikan 

teknologi imersif ke dalam praktik pembelajaran IPS yang bermakna. 

 

I. PENDAHULUAN 

 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di tingkat Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) memiliki peran strategis dalam membentuk pemahaman peserta didik terhadap sejarah, 

budaya, kondisi sosial, dan identitas kebangsaan. IPS juga menjadi mata pelajaran yang 

berfungsi membangun kesadaran sosial, sikap kewarganegaraan, serta kemampuan berpikir 

kritis terhadap fenomena masyarakat (NCSS, 2013). Namun, dalam praktiknya pembelajaran 

IPS masih banyak berlangsung secara konvensional dan berorientasi pada hafalan konten buku 

sehingga kurang memberi pengalaman langsung atau kontekstual kepada peserta didik. 
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Kondisi ini sejalan dengan pendapat Barr, Barth, dan Shermis (1978) bahwa IPS sering 

diajarkan sebagai penguasaan informasi, bukan sebagai pembelajaran yang menekankan 

pemaknaan sosial. Akibatnya, peserta didik sering kali mengalami kesulitan memahami materi 

secara mendalam, khususnya dalam konteks budaya lokal yang kompleks dan beragam. 

Di era digital, pendidikan dituntut menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi agar 

proses pembelajaran lebih kontekstual, menarik, dan efektif serta mampu membangun 

keterampilan abad 21 seperti kreativitas, kolaborasi, literasi digital, dan berpikir kritis. 

Kerangka kerja keterampilan abad 21 menegaskan bahwa pendidikan modern harus 

menyiapkan peserta didik agar mampu berpikir kritis, berkomunikasi, berkolaborasi, serta 

berinovasi melalui pemanfaatan teknologi (Partnership for 21st Century Skills, 2009). 

Transformasi ini menuntut penggunaan teknologi yang tidak hanya canggih tetapi juga relevan 

terhadap kebutuhan pembelajaran nyata. Salah satu inovasi teknologi yang berkembang pesat 

adalah metaverse, yakni ruang virtual tiga dimensi yang memungkinkan pengguna melakukan 

interaksi dengan lingkungan digital secara imersif layaknya terjadi di dunia nyata. Metaverse 

menggabungkan teknologi seperti Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan memungkinkan peserta didik 

berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran dalam bentuk digital 3D (Dionisio, Burns, & 

Gilbert, 2013; Lee et al., 2021). 

 Metaverse memiliki potensi besar sebagai solusi inovatif dalam pembelajaran IPS 

karena mampu menghadirkan pengalaman belajar imersif, misalnya melalui kunjungan 

museum virtual atau eksplorasi objek budaya digital tiga dimensi sehingga materi pembelajaran 

tidak hanya dibaca atau didengar tetapi juga dialami secara langsung. Penelitian Radianti et al. 

(2020) menunjukkan bahwa penggunaan VR dalam pendidikan dapat meningkatkan 

pemahaman konsep, motivasi belajar, dan keterlibatan peserta didik karena pengalaman belajar 

lebih nyata. Dalam konteks pembelajaran berbasis simulasi, teknologi virtual dinilai mampu 

membangun pembelajaran bermakna karena peserta didik berperan aktif mengeksplorasi 

lingkungan belajar (Merchant et al., 2014). Konsep museum digital dalam metaverse juga 

dipandang sebagai bentuk virtual museum yang interaktif dan kaya konten sehingga dapat 

memperluas akses peserta didik terhadap sumber belajar tanpa batasan ruang dan waktu 

(Styliani et al., 2009; Parry, 2010). 

 Namun demikian, sebagian besar pemanfaatan metaverse dalam pendidikan masih 

berorientasi pada konten global dan belum cukup memperhatikan integrasi kearifan lokal. 

Padahal, pendidikan seharusnya berpijak pada budaya masyarakat sebagai sumber nilai, 

identitas, dan pembentukan karakter peserta didik. UNESCO (2003) menegaskan bahwa 

warisan budaya, termasuk tradisi lisan dan praktik sosial, merupakan bagian penting dari 

identitas komunitas yang perlu dijaga melalui pendidikan. Kearifan lokal seperti tradisi adat, 

sejarah komunitas, artefak budaya, serta cerita rakyat merupakan sumber belajar yang kaya dan 

relevan untuk memperkuat pemahaman IPS secara autentik dan kontekstual (Geertz, 1973). 

Selain itu, pendidikan berbasis budaya lokal terbukti mampu membangun identitas peserta 

didik dan meningkatkan keterlibatan belajar karena materi dekat dengan kehidupan sosial 

mereka (Banks, 2008). Dengan demikian, pemanfaatan teknologi canggih seperti metaverse 

jika dikombinasikan dengan konten kearifan lokal berpotensi tidak hanya meningkatkan 

pemahaman akademik tetapi juga memperkuat identitas budaya serta apresiasi terhadap 

warisan budaya daerah. 

 Pengembangan museum digital berbasis metaverse yang memuat kearifan lokal Papua 

Barat merupakan langkah strategis untuk menghadirkan pembelajaran yang modern sekaligus 

kontekstual. Museum digital semacam ini dapat memfasilitasi eksplorasi budaya lokal secara 

imersif sehingga peserta didik tidak hanya belajar apa budaya itu tetapi juga merasakan 

bagaimana artefak budaya dan nilai sosial berinteraksi dalam ruang pembelajaran virtual. 
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Pendekatan ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan 

terbentuk melalui pengalaman belajar aktif dan interaksi peserta didik dengan lingkungan 

belajarnya (Vygotsky, 1978). Konteks penelitian ini dilatarbelakangi oleh kekayaan budaya 

Papua Barat serta kebutuhan untuk meningkatkan inovasi pembelajaran IPS berbasis teknologi 

di sekolah menengah pertama, khususnya di SMP Negeri 3 Manokwari sebagai lokasi 

penelitian yang relevan dengan topik budaya lokal dan transformasi pembelajaran digital. 

 

II. METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk 

mendeskripsikan dan menganalisis secara mendalam pemanfaatan metaverse berbasis kearifan 

lokal sebagai bentuk transformasi museum digital dalam pembelajaran IPS di tingkat SMP. 

Pendekatan ini dipilih karena penelitian berfokus pada pemahaman proses pembelajaran secara 

nyata, pengalaman guru dan peserta didik, serta interpretasi makna penggunaan teknologi 

metaverse dalam membangun pembelajaran yang kontekstual dan relevan dengan budaya lokal 

Papua Barat.  

 Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 3 Manokwari, Kabupaten Manokwari, Provinsi 

Papua Barat, dengan pertimbangan bahwa sekolah tersebut berada dalam lingkungan sosial 

budaya yang kaya akan nilai-nilai kearifan lokal serta memiliki kebutuhan dan peluang dalam 

mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis teknologi digital. Subjek penelitian ditentukan 

secara purposif dengan mempertimbangkan keterlibatan langsung dalam pelaksanaan 

pembelajaran IPS berbasis media digital, yang meliputi guru IPS sebagai pelaksana 

pembelajaran dan pengelola strategi penggunaan metaverse, peserta didik kelas VII dan VIII 

sebagai pengguna langsung museum digital virtual dalam kegiatan belajar, serta kepala sekolah 

atau wakil kepala sekolah bidang kurikulum sebagai informan pendukung yang memberikan 

informasi terkait kebijakan sekolah, kesiapan sarana prasarana, serta dukungan institusi 

terhadap pengembangan pembelajaran inovatif. Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa 

teknik untuk memperoleh data yang komprehensif, yaitu observasi langsung pada proses 

pembelajaran IPS untuk mengamati aktivitas peserta didik, peran guru, interaksi pembelajaran, 

serta pemanfaatan museum digital berbasis metaverse sebagai media belajar; wawancara semi 

terstruktur kepada guru IPS, peserta didik, dan pihak sekolah untuk menggali informasi terkait 

pengalaman penggunaan metaverse, persepsi efektivitas pembelajaran, serta relevansi integrasi 

kearifan lokal Papua Barat dalam museum digital; serta dokumentasi berupa pengumpulan 

perangkat pembelajaran seperti RPP atau modul ajar, materi museum digital, foto kegiatan 

pembelajaran, hasil tugas peserta didik, dan dokumen pendukung lainnya yang relevan. Data 

penelitian dianalisis menggunakan model analisis interaktif melalui tahapan reduksi data, yaitu 

memilih dan menyederhanakan data sesuai fokus penelitian; penyajian data, yaitu menyusun 

data dalam bentuk narasi deskriptif dan matriks temuan agar mudah ditafsirkan; serta penarikan 

kesimpulan, yaitu merumuskan temuan berdasarkan pola data mengenai implementasi 

metaverse berbasis kearifan lokal sebagai museum digital dalam pembelajaran IPS serta 

dampaknya terhadap pengalaman belajar peserta didik. Keabsahan data dijamin melalui teknik 

triangulasi sumber dengan membandingkan informasi dari guru, peserta didik, dan pihak 

sekolah, serta triangulasi teknik dengan membandingkan hasil observasi, wawancara, dan 

dokumentasi, sehingga data yang diperoleh dapat dipastikan valid, konsisten, serta sesuai 

dengan kondisi nyata di lapangan sebagai dasar penarikan kesimpulan penelitian. 

 

III. LANADASAN TEORI 

 Metaverse merupakan ruang virtual imersif yang memungkinkan pengguna berinteraksi 

dalam lingkungan digital tiga dimensi secara real-time melalui avatar, objek virtual, serta 

perangkat teknologi seperti Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR). Dionisio, 
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Burns, dan Gilbert (2013) menjelaskan bahwa metaverse menggabungkan teknologi realitas 

virtual, jaringan internet, dan interaktivitas untuk menciptakan pengalaman yang menyerupai 

dunia nyata. Dalam konteks pendidikan, metaverse berpotensi menghadirkan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna karena peserta didik dapat “mengalami” materi yang sebelumnya 

bersifat abstrak (Lee et al., 2021). Sejumlah penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan 

teknologi virtual dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta 

pemahaman konsep peserta didik karena memberikan pengalaman imersif yang mendorong 

pembelajaran aktif (Radianti et al., 2020; Makransky & Petersen, 2021).  

 Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme Vygotsky (1978) yang menekankan bahwa 

pengetahuan terbentuk melalui interaksi aktif individu dengan lingkungan belajar dan konteks 

sosialnya. Selain itu, museum digital dapat dipahami sebagai representasi digital dari koleksi 

museum dan artefak budaya yang dikemas dalam format multimedia interaktif. Parry 

(2010 )menyatakan bahwa museum digital mampu memperluas akses masyarakat terhadap 

warisan budaya tanpa batasan ruang dan waktu, serta memberikan pengalaman belajar yang 

lebih fleksibel. Dalam pembelajaran IPS, museum digital berfungsi sebagai sumber belajar 

kontekstual yang efektif untuk membantu peserta didik memahami sejarah lokal, kebudayaan, 

serta dinamika sosial masyarakat (Styliani, Fotis, Kostas, & Petros, 2009). IPS sendiri 

menekankan pemahaman tentang manusia dalam dimensi ruang dan waktu, sehingga 

pemanfaatan museum digital dapat menghadirkan realitas sosial-budaya secara lebih konkret, 

menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik (NCSS, 2013). Integrasi museum digital 

dengan kearifan lokal menjadi penting karena kearifan lokal merupakan nilai-nilai luhur, 

pengetahuan, dan praktik kehidupan yang berkembang dalam masyarakat serta membentuk 

identitas budaya suatu daerah (UNESCO, 2003).  

 Pengintegrasian kearifan lokal dalam pembelajaran tidak hanya memperkuat 

pemahaman akademik, tetapi juga berkontribusi dalam pembentukan karakter, identitas, serta 

sikap cinta budaya dan lingkungan sosial peserta didik (Banks, 2008). Dalam konteks Papua 

Barat, nilai-nilai lokal seperti tradisi adat, artefak budaya, cerita rakyat, dan sistem sosial 

masyarakat dapat menjadi sumber belajar autentik yang relevan untuk diajarkan dalam IPS, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna karena tidak terlepas dari realitas sosial peserta 

didik (Geertz, 1973). Secara teoretis, pembelajaran berbasis metaverse dan museum digital 

selaras dengan teori konstruktivisme Vygotsky (1978), yang menekankan bahwa pengetahuan 

dibangun melalui pengalaman, interaksi sosial, dan keterlibatan aktif peserta didik dalam 

lingkungan belajarnya dan konteks sosialnya. Selain itu, museum digital dapat dipahami 

sebagai representasi digital dari koleksi museum dan artefak budaya yang dikemas dalam 

format multimedia interaktif. Parry (2010) menyatakan bahwa museum digital mampu 

memperluas akses masyarakat terhadap warisan budaya tanpa batasan ruang dan waktu, serta 

memberikan pengalaman belajar yang lebih fleksibel. Dalam pembelajaran IPS, museum 

digital berfungsi sebagai sumber belajar kontekstual yang efektif untuk memahami sejarah 

lokal, budaya, dan dinamika sosial masyarakat (Styliani, Fotis, Kostas, & Petros, 2009). IPS 

sendiri menekankan pemahaman tentang manusia dalam ruang dan waktu sehingga media 

museum digital dapat menghadirkan realitas sosial-budaya secara lebih konkret dan menarik 

bagi peserta didik (NCSS, 2013). Integrasi museum digital dengan kearifan lokal menjadi 

penting karena kearifan lokal merupakan nilai-nilai luhur, pengetahuan, dan praktik hidup yang 

berkembang dalam masyarakat serta membentuk identitas budaya suatu daerah (UNESCO, 

2003).  

 Integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran tidak hanya memperkuat pemahaman 

akademik, tetapi juga membangun karakter, identitas, serta sikap cinta budaya dan lingkungan 

sosial peserta didik (Banks, 2008). Dalam konteks Papua Barat, nilai-nilai lokal seperti tradisi 

adat, artefak budaya, cerita rakyat, serta sistem sosial masyarakat merupakan sumber belajar 
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autentik yang relevan untuk diajarkan dalam IPS, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

bermakna karena tidak terlepas dari realitas sosial peserta didik (Geertz, 1973). Secara teoretis, 

pembelajaran berbasis metaverse dan museum digital selaras dengan teori konstruktivisme 

Vygotsky (1978), karena peserta didik membangun pengetahuan melalui pengalaman nyata, 

interaksi sosial, dan eksplorasi lingkungan belajar. Selain itu, teori experiential learning Kolb 

(1984) juga mendukung penggunaan museum digital metaverse karena pembelajaran terjadi 

melalui proses pengalaman eksploratif, refleksi, konseptualisasi, dan penerapan konsep. 

Keberhasilan penerapan teknologi ini juga dapat dijelaskan melalui Technology Acceptance 

Model (TAM) yang dikembangkan Davis (1989), yaitu bahwa penerimaan teknologi 

dipengaruhi oleh persepsi kemudahan penggunaan dan manfaat, sehingga efektivitas 

implementasi metaverse dalam pembelajaran dipengaruhi oleh sikap guru dan peserta didik 

terhadap teknologi tersebut. Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa metaverse atau 

teknologi VR berpotensi meningkatkan pengalaman belajar, dimana Radianti et al. (2020) 

menemukan bahwa penggunaan VR dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar, sementara 

Merchant et al. (2014), menyimpulkan bahwa simulasi virtual efektif meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman konsep peserta didik. Penelitian di Indonesia juga menunjukkan 

bahwa penggunaan museum digital dalam pembelajaran sejarah mampu meningkatkan minat 

belajar serta pemahaman peserta didik terhadap materi (Rahmawati, 2022). 

 Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih lebih berfokus pada 

aspek teknologi tanpa menempatkan kearifan lokal sebagai konten utama pembelajaran, 

sehingga penelitian ini memiliki kebaruan (novelty) karena mengintegrasikan metaverse 

dengan kearifan lokal Papua Barat dalam bentuk museum digital sebagai media pembelajaran 

IPS di SMP. Berdasarkan teori dan penelitian terdahulu tersebut, dapat disusun kerangka 

berpikir bahwa pemanfaatan metaverse berbasis kearifan lokal sebagai museum digital 

(variabel independen) berpotensi memengaruhi motivasi belajar, pemahaman materi, serta 

kesadaran budaya peserta didik (variabel dependen), dimana proses pembelajaran difasilitasi 

oleh guru sebagai mediator melalui strategi pembelajaran berbasis pengalaman dan eksplorasi 

digital. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, pemanfaatan metaverse di SMP Negeri 3 

Manokwari diterapkan dalam bentuk museum digital virtual yang digunakan pada materi IPS 

seperti sejarah lokal, keragaman budaya Papua Barat, serta perubahan sosial masyarakat. Guru 

IPS memanfaatkan media virtual berupa tampilan ruang museum digital yang memuat objek 

budaya seperti alat musik tifa, rumah adat, simbol-simbol tradisi, serta dokumentasi sejarah 

lokal. Pembelajaran dilaksanakan melalui tahapan orientasi materi, eksplorasi museum digital, 

diskusi kelompok, dan penugasan reflektif. 

Hasil ini sejalan dengan konsep museum digital yang dijelaskan oleh Parry (2010), bahwa 

museum digital mampu memperluas akses pembelajaran terhadap artefak budaya tanpa 

dibatasi ruang dan waktu. Museum digital juga mendukung pembelajaran IPS karena IPS 

berorientasi pada pemahaman manusia dalam ruang dan waktu, sehingga media museum 

digital memperkuat konteks historis dan sosial budaya secara konkret (NCSS, 2013). Temuan 

penelitian ini juga mendukung kajian Styliani et al. (2009) yang menegaskan bahwa museum 

virtual efektif sebagai media edukasi interaktif dan mampu memperkaya pengalaman belajar 

peserta didik. 

 Selain itu, implementasi pembelajaran ini memperlihatkan bahwa metaverse digunakan 

sebagai sarana pembelajaran berbasis pengalaman. Hal ini sesuai dengan teori Experiential 

Learning Kolb (1984), bahwa pembelajaran efektif terjadi ketika peserta didik mengalami, 

mengamati, merefleksi, dan membangun konsep baru dari pengalaman belajar. 
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 Hasil dokumentasi menunjukkan bahwa konten museum digital metaverse yang 

digunakan dalam pembelajaran IPS memuat unsur budaya lokal Papua Barat seperti tradisi 

adat, artefak budaya, cerita rakyat, serta simbol-simbol sosial masyarakat. Peserta didik tidak 

hanya melihat gambar, tetapi juga memperoleh penjelasan mengenai makna sosial, fungsi 

budaya, dan nilai historis dari artefak tersebut. Guru IPS menghubungkan konten tersebut 

dengan materi keragaman budaya, identitas nasional, serta perubahan sosial masyarakat. 

Integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran ini selaras dengan pandangan UNESCO (2003) 

bahwa kearifan lokal merupakan bagian dari warisan budaya tak benda yang harus dijaga 

melalui pendidikan. Pembelajaran berbasis budaya lokal juga sejalan dengan teori pendidikan 

multikultural Banks (2008), yang menekankan bahwa pendidikan harus mengakui keragaman 

budaya peserta didik agar pembelajaran lebih relevan dan membangun identitas sosial. 

Dalam konteks Papua Barat, penguatan kearifan lokal dalam pembelajaran IPS menjadikan 

materi lebih dekat dengan kehidupan peserta didik. Hal ini mendukung pandangan Geertz 

(1973) bahwa budaya harus dipahami dalam konteks sosialnya agar pembelajaran tidak terlepas 

dari realitas masyarakat. 

 Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian-penelitian pembelajaran berbasis kearifan 

lokal di Indonesia yang menunjukkan bahwa konten lokal dapat meningkatkan keterlibatan 

belajar dan menumbuhkan rasa bangga terhadap budaya daerah (misalnya kajian pembelajaran 

berbasis budaya lokal dalam IPS dan sejarah). Dengan demikian, temuan penelitian ini 

menunjukkan bahwa metaverse bukan hanya teknologi modern, tetapi dapat berfungsi Hasil 

wawancara menunjukkan bahwa peserta didik lebih antusias mengikuti pembelajaran IPS 

ketika menggunakan museum digital berbasis metaverse. Peserta didik lebih aktif bertanya, 

berdiskusi, dan menunjukkan rasa ingin tahu terhadap objek budaya yang ditampilkan. Selain 

itu, peserta didik menyatakan bahwa mereka lebih mudah memahami materi sejarah dan 

budaya karena dapat melihat visualisasi langsung dalam bentuk digital. 

Peserta didik juga menunjukkan peningkatan kesadaran budaya, terutama rasa bangga terhadap 

budaya Papua Barat karena artefak lokal ditampilkan melalui media teknologi modern Temuan 

ini mendukung teori konstruktivisme Vygotsky (1978), yang menyatakan bahwa pengetahuan 

dibangun melalui aktivitas interaksi dan pengalaman belajar. Metaverse memungkinkan 

peserta didik membangun pemahaman melalui eksplorasi aktif, bukan hanya menerima 

informasi dari guru. 

 Hasil penelitian ini juga sejalan dengan kajian Merchant et al. (2014) yang menyatakan 

bahwa simulasi virtual meningkatkan keterlibatan peserta didik dan memperkuat pemahaman 

konsep. Selain itu, Radianti et al. (2020) dalam systematic review menyimpulkan bahwa VR 

mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar karena memberikan pengalaman imersif. 

Secara psikologis, peningkatan motivasi peserta didik juga dapat dijelaskan melalui teori Self-

Determination Theory yang menekankan bahwa motivasi meningkat ketika peserta didik 

merasa memiliki kontrol, keterlibatan, dan rasa tertantang dalam belajar (Deci & Ryan, 2000). 

Museum digital metaverse memberikan ruang eksplorasi yang membuat peserta didik merasa 

lebih mandiri dan aktif. 

Namun demikian, hasil observasi juga menunjukkan adanya risiko bahwa beberapa peserta 

didik lebih tertarik pada aspek “teknologi” daripada substansi materi. Hal ini menjadi catatan 

penting bahwa penggunaan metaverse harus dibarengi modul pembelajaran dan LKPD agar 

fokus pembelajaran tetap terarah. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru IPS memegang peran sentral dalam 

keberhasilan pembelajaran metaverse. Guru berperan sebagai fasilitator, pengarah eksplorasi 

museum digital, serta penghubung antara konten budaya lokal dengan konsep IPS. Guru juga 

membimbing peserta didik dalam diskusi, memberi pertanyaan pemantik, serta mengevaluasi 

hasil eksplorasi peserta didik melalui laporan dan presentasi kelompok. 
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Namun guru juga menghadapi tantangan berupa keterbatasan kemampuan teknis dalam 

mengembangkan konten metaverse dan keterbatasan waktu pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan teori pedagogik modern yang menekankan peran guru sebagai 

fasilitator pembelajaran (student-centered learning). Dalam pembelajaran berbasis teknologi, 

guru tidak hanya menyampaikan materi, tetapi harus mampu mengelola pengalaman belajar 

peserta didik. 

 Selain itu, peran guru dalam penerapan teknologi dapat dijelaskan melalui Technology 

Acceptance Model (TAM) Davis (1989), bahwa keberhasilan penggunaan teknologi 

dipengaruhi oleh persepsi manfaat dan kemudahan penggunaan. Jika guru merasa teknologi 

sulit digunakan, maka penerapan akan terhambat. Hal ini sesuai dengan kondisi lapangan di 

SMP Negeri 3 Manokwari, dimana guru membutuhkan pelatihan dan pendampingan agar 

mampu mengoptimalkan museum digital berbasis metaverse. 

Temuan ini juga sejalan dengan kajian Venkatesh et al. (2003) dalam Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology (UTAUT), bahwa penggunaan teknologi sangat 

dipengaruhi oleh faktor dukungan fasilitas dan kesiapan pengguna. Dengan demikian, kesiapan 

guru menjadi faktor krusial dalam keberhasilan inovasi pembelajaran berbasis metaverse. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa implementasi metaverse dalam pembelajaran IPS di SMP 

Negeri 3 Manokwari menghadapi beberapa kendala utama, yaitu keterbatasan perangkat 

digital, akses internet yang belum stabil, keterbatasan keterampilan digital guru, serta 

keterbatasan konten budaya Papua Barat dalam format digital 3D. Selain itu, tidak semua 

peserta didik memiliki perangkat pribadi yang memadai sehingga pembelajaran sering 

dilakukan secara berkelompok. 

 Kendala ini menunjukkan adanya realitas digital divide atau kesenjangan akses 

teknologi yang masih menjadi persoalan utama pendidikan di daerah. Kesenjangan digital tidak 

hanya berkaitan dengan perangkat, tetapi juga kemampuan pengguna dalam mengakses dan 

memanfaatkan teknologi secara produktif. 

Permasalahan ini dapat dijelaskan melalui teori UTAUT (Venkatesh et al., 2003), yang 

menekankan bahwa keberhasilan adopsi teknologi sangat bergantung pada dukungan fasilitas, 

lingkungan sosial, dan kemudahan penggunaan. Dalam konteks ini, keterbatasan fasilitas 

sekolah menjadi faktor yang memperlambat optimalisasi metaverse. 

Sebagai solusi, penelitian ini menunjukkan perlunya strategi implementasi bertahap, seperti 

penggunaan museum digital berbasis web terlebih dahulu sebelum menuju metaverse VR 

penuh, pelatihan literasi digital guru, penyusunan LKPD berbasis eksplorasi museum digital, 

serta kolaborasi sekolah dengan dinas pendidikan, universitas, dan lembaga budaya untuk 

memperkuat konten lokal. Strategi ini penting agar inovasi metaverse tidak berhenti sebagai 

tren teknologi, tetapi menjadi media pembelajaran yang berkelanjutan dan relevan. 

 

V. KESIMPULAN 

Dari penelitian berjudul “Pemanfaatan Metaverse Berbasis Kearifan Lokal: Transformasi 

Museum Digital dalam Pembelajaran IPS SMP Di Manokwari” menunjukkan bahwa 

penggunaan metaverse dalam bentuk museum digital virtual dapat menjadi inovasi 

pembelajaran IPS yang efektif dan kontekstual karena mampu menghadirkan pengalaman 

belajar imersif yang memperkuat pemahaman peserta didik terhadap sejarah lokal, kebudayaan, 

dan dinamika sosial masyarakat Papua Barat. Hasil penelitian kualitatif deskriptif yang 

diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi membuktikan bahwa museum 

digital berbasis metaverse mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, 

serta menumbuhkan rasa bangga dan kesadaran identitas budaya lokal karena peserta didik 

dapat mengeksplorasi artefak dan nilai budaya Papua Barat secara lebih konkret dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Temuan ini selaras dengan teori konstruktivisme Vygotsky yang 
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menekankan pembelajaran melalui interaksi dan pengalaman aktif, teori experiential learning 

Kolb yang menekankan pembelajaran berbasis pengalaman eksploratif, serta konsep museum 

digital yang memperluas akses belajar tanpa batas ruang dan waktu, sekaligus memperkuat 

nilai pendidikan multikultural dan pelestarian budaya sebagaimana ditegaskan UNESCO dan 

Banks. Namun demikian, penelitian ini juga menemukan bahwa implementasi metaverse di 

SMP Negeri 3 Manokwari masih menghadapi kendala nyata berupa keterbatasan perangkat, 

akses internet yang belum stabil, kesiapan literasi digital guru, serta keterbatasan konten 

budaya lokal dalam format digital, sehingga dibutuhkan strategi penguatan sarana prasarana, 

pelatihan guru, penyusunan modul pembelajaran terarah, serta kolaborasi dengan lembaga 

budaya dan pemerintah daerah agar pemanfaatan metaverse tidak hanya menjadi tren teknologi, 

tetapi benar-benar menjadi media pembelajaran IPS yang berkelanjutan, relevan, dan mampu 

memperkuat kearifan lokal Papua Barat di era digital. 
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