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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan inovasi teknologi pembelajaran
SAVAR (Substitution, Augmentation, Virtual Learning, Apply, Re-Evaluation) berbasis metaverse sebagai
pendekatan strategis untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Model SAVAR dirancang untuk
mengintegrasikan teknologi metaverse, yang mencakup Augmented Reality (AR) dan Virtual reality (VR),
dengan kerangka pembelajaran berbasis aktivitas yang menggabungkan substitusi teknologi, augmentasi
media pembelajaran, pengalaman belajar virtual, penerapan konsep, serta evaluasi berkelanjutan. Penelitian
ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) yang meliputi tahapan analisis kebutuhan,
desain model, pengembangan aplikasi berbasis metaverse, validasi oleh ahli, dan uji coba pada mahasiswa..
Data penelitian diperoleh melalui tes hasil belajar, kuesioner, dan observasi untuk menilai efektivitas model.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model SAVAR berbasis metaverse diperoleh Hasil Validasi
Media Pembelajaran SAVAR berbasis Metaverse sebesar 3,33 ( Sangat Valid), Pembelajaran SAVAR
diperoleh rerata-rata sebesar 3,50 ( Sangat Efektif), dan hasil belajar diperoleh 91,67 (sangat tinggi).

Kata Kunci: SAVAR, Metaverse, Augmented Reality, Virtual Reality, Inovasi Pembelajaran, Teknologi

Pendidikan.

Pendahuluan

Transformasi pendidikan di era digital menuntut integrasi teknologi yang inovatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu pendekatan yang potensial adalah
penerapan konsep metaverse dalam dunia pendidikan. Metaverse, yang menggabungkan
dunia virtual dan interaksi nyata melalui teknologi imersif, telah menjadi salah satu tren
global dalam mendukung pembelajaran interaktif, kolaboratif, dan fleksibel (Suh & Ahn,
2022). Inovasi teknologi pembelajaran berbasis metaverse memberikan pengalaman belajar
yang lebih personal, memungkinkan siswa untuk terlibat dalam simulasi realistis dan
aktivitas berbasis proyek secara virtual (Situmorang, 2021).

Dalam era revolusi industri 4.0 dan transformasi digital yang terus berkembang,
teknologi memainkan peran penting dalam mendukung berbagai aspek kehidupan, termasuk
sektor pendidikan. Salah satu inovasi teknologi yang memiliki potensi besar dalam dunia
pendidikan adalah pemanfaatan metaverse. Metaverse, sebagai ruang virtual yang
menggabungkan realitas fisik dan digital, menawarkan pengalaman belajar yang imersif dan
interaktif, menjembatani keterbatasan ruang dan waktu dalam pembelajaran tradisional.

Model SAVAR (Substitution, Augmentation, Virtual Learning, Apply, Re-
evaluation) adalah pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi metaverse untuk
mengoptimalkan setiap tahap proses belajar. Model ini mengadopsi prinsip-prinsip
Substitution dan Augmentation dari kerangka SAMR (Substitution, Augmentation,
Modification, Redefinition), yang diadaptasi untuk mendukung penggunaan teknologi dalam
menggantikan dan meningkatkan proses pembelajaran tradisional (Prawiradilaga, 2017).
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Model SAVAR (Substitution, Augmentation, Virtual Learning, Apply, Re-
evaluation) adalah inovasi teknologi pembelajaran yang mengintegrasikan kerangka
pembelajaran berbasis metaverse untuk mengoptimalkan setiap tahap proses belajar. Model
ini didesain untuk mendukung pembelajaran adaptif dan berpusat pada mahasiswa melalui
lima tahapan utama. Tahap Substitution menggantikan metode pembelajaran konvensional
dengan teknologi berbasis metaverse. Augmentation meningkatkan kualitas interaksi dan
aksesibilitas materi melalui simulasi 3D atau dunia virtual yang interaktif. Tahap Virtual
Learning memungkinkan mahasiswa untuk belajar di lingkungan virtual yang menyerupai
dunia nyata, menciptakan pengalaman belajar imersif dan kontekstual. Sementara itu, Apply
dan Re-evaluation memastikan bahwa pembelajaran ini bersifat aplikatif dan berbasis
evaluasi, sehingga tidak hanya menekankan aspek teknologi, tetapi juga penguatan
pemahaman konseptual dan keterampilan berpikir kritis mahasiswa.

Model pembelajaran SAVAR berbasis metaverse merupakan terobosan inovatif yang
dirancang untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas proses pembelajaran. Model ini
mengintegrasikan teknologi augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) dalam ruang
metaverse guna menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif, adaptif, dan partisipatif.
Pendekatan ini tidak hanya memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif melalui
eksplorasi dan interaksi dalam dunia virtual, tetapi juga mendukung personalisasi
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan individu.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi metaverse dalam
pendidikan mampu meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep abstrak, serta
keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran. Namun, meskipun potensi metaverse
sangat besar, penerapan teknologi ini masih menghadapi berbagai tantangan, termasuk
aksesibilitas teknologi, kesiapan infrastruktur, dan adaptasi pedagogi.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas model
pembelajaran SAVAR berbasis metaverse dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Adanya integrasi teknologi ini diharapkan dapat menjawab tantangan pendidikan di era
Revolusi Industri 4.0, seperti keterbatasan interaksi dalam pembelajaran daring dan
kurangnya keterlibatan siswa dalam proses belajar (Santoso & Wibawa, 2018). Pendekatan
ini juga mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel, inklusif, dan adaptif terhadap
berbagai kondisi belajar di era pasca-pandemi.

Penerapan model SAVAR berbasis metaverse diharapkan tidak hanya memberikan
pengalaman belajar yang menarik dan imersif, tetapi juga membuka peluang untuk
mendukung pembelajaran kolaboratif lintas daerah atau negara. Dengan menggabungkan
teknologi mutakhir dan pedagogi inovatif, penelitian ini menjadi kontribusi penting dalam
mengembangkan model pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan konteks
pendidikan di Indonesia.

Metode

A. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) yang meliputi
tahapan analisis kebutuhan, desain model, pengembangan aplikasi berbasis metaverse,
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validasi oleh ahli, dan uji coba pada mahasiswa.. Data penelitian diperoleh melalui tes hasil
belajar, kuesioner, dan observasi untuk menilai efektivitas model.

B. Tahapan Pengembangan Pembelajaran SAVAR
Proses pengembangan pembelajaran SAVAR berbasis Metaverse dilakukan melalui
lima tahap yang mencerminkan tahapan model pembelajaran ini:

PEMBELAJARAN SAVAR

BERBASIS METAVERSE

SUBTITUTION AUGMENTATION LU APPLY RE-EVALUATION
LEARNING

Pada tahap ini, Pada tahap i, Pada tahap ini,
teknologi metaverse teknologi tidak hanya Tahap ini menekankan mahasiswa Tahap akhir ini
digunakan untuk menggantikan metode pengalaman belajar menerapkan melibatkan refleksi,
menggantikan metode konvensiona tetapi langsung di metaverse pengetahuan dan ewvaluasi, dan
pembelajaran juga meningkatkan sebagai bagian utama keterampilan yang perbaikan terhadap
konvensional dalam efisiensi dan kualitas proses pembelajaran. diperoleh dalam situasi proses pembelajaran.

menyajikan materi pembelajaran dengan
pembelajaran fitur tambahan.

nyata atau virtual.

Gambar 1. Pembelajaran SAVAR (Subtitution, Augmented, Virtual Learning, Apply, Re-
Evaluation) Berbasis Metaverse.

C. Tahapan Pembelajaran Berbasis Metaverse

Tahapan pembelajaran berbasis Metaverse dilakukan melalui lima tahap yang
mencerminkan tahapan model pembelajaran ini:
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TAHAPAMN-TAHAPAM
PEMBELAJARAM BERBASIS
METAVERSE

KONTEM IMPLEMENTASI MOMITORIMG DAMN
PEMBELAJARAMN SISTEM SAVAR EWALLIAS]

-Buat komten
multirmedia

zkenario interaktif, seperti
pembelajaran video, simmlesi,
erbasis dan objek 3D.
metaverse sesuai « Integrasikan
simmlasi
pembelajaran
erbasis wirtual

o - = Gunakan Apph:
= Eaji kampetensi denzin metaverse tekmologi T
pengeuna (Diosen seperti Unity ARVE antak Rerhinain, priyek
vtk memmbuat memungicinian
linzloomgan 30 interaksi
penzzuna
denzan komten
j -

Mekloalin

model SAVAR.

Gambar 2. Tahapan-Tahapan Pembelajaran Berbasis Metaverse.

Hasil dan Diskusi
Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian sebagai berikut
a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan langkah awal yang dilakukan pada penelitian ini. Pada
tahap ini, analisis kebutuhan dilakukan dengan metode observasi awal dan dokumentasi.
Adapun cakupan pelaksanaan observasi awal meliputi analisis pelaksanaan perkuliahan,
analisis karakteristik mahasiswa, dan analisis model pembelajaran yang dibutuhkan.

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Pembelajaran SAVAR berbasis Metaverse

No. | nkator | caupan

1) Pelaksanaan Perkuliahan 1. Perencanaan Pembelajaran
2. Proses Pembelajaran
3. Bahan ajar yang digunakan

2! Karakteristik Mahasiswa 1. Generasi Z atau | Generation
2. Belum memanfaatkan Smartphone sebagai pendukung

pembelajaran.
3. Analisis Pengembangan 1.Mencakup relevansi dibutuhkan di Era Industri 4.0
Model Pembelajaran yang 2.Mengintegrasikan pembelajaran yang berbasis digital.
Dibutuhkan 3.Membuat proses pembelajaran yang aktif, inovatif, dan
moderen.

4 Keterpaduan antara perangkat pembelajaran yang
mampu memfasilitasi tuntutan dunia kerja.
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b.Validasi Media Pembelajaran
Tabel 2. Hasil Validasi Media Pembelajaran SAVAR berbasis Metaverse

Validator
Aspek yang Dinilai W yp  Rerata Kategori
Pamprograman 350 300 3,25 Valid
I rinkisi 38T 333 3,50 Sangal Valid
Efislensl 325 325 325 ‘alld
Rerata Keseluruhan 333 Sangat Valid

c.Desain Teknologi

Gambar 4. Virtual Reality dalam Pembelajaran

d.Pembelajaran SAVAR
Tabel 3. Pembelajaran SAVAR
KOMPONEN MODUL 1 MODUL 2 MODUL 3 RATA
Pert. | Pert. Pert. | Pert. Pert. | Pert. | -
1 2 1 2 1 2 RATA
A | Sintaks
1 | Tahap Subtitution 3.00 3.00 3.00 3.50 3.50 3.50 3.25
2 | Tahap Augmentation 4.00 4.00 4.00 4.00 3.50 4.00 3,92
3 | Tahap Virtual Learning 3.50 3.00 3.00 3.00 3.50 3,50 3.25
4 | Tahap Apply 3.00 4.00 3.50 4.00 3.00 4.00 3.58
5 | Tahap Eeevaluation 3.00 4.00 3.00 4.00 3.50 3.50 3.50
RATA RATA 3.50
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Gambar 5. Hasil Belajar Implementasi Pembelajaran SAVAR berbasis Metaverse
Kesimpulan

Inovasi pembelajaran SAVAR berbasis metaverse menghadirkan paradigma baru dalam
dunia pendidikan, yang mampu menjawab tantangan pembelajaran di era digital. Dengan
mengintegrasikan teknologi augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) dalam ruang
metaverse masuk kedalam model pembelajaran ini menawarkan pengalaman belajar yang
imersif, interaktif, dan personal. Penerapan SAVAR berbasis metaverse dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran, baik dari segi kognitif, afektif, maupun psikomotorik.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model SAVAR berbasis metaverse
diperoleh Hasil Validasi Media Pembelajaran SAVAR berbasis Metaverse sebesar 3,33 (
Sangat Valid), Pembelajaran SAVAR diperoleh rerata-rata sebesar 3,50 ( Sangat Efektif),
dan hasil belajar diperoleh 91,67(sangat tinggi).
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