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ABSTRAK
Dunia pendidikan telah mengalami transformasi yang ketara
seiring dengan kemajuan teknologi. Salah satu pendekatan
inovatif terkini yang semakin mendapat perhatian di
peringkat global ialah pembelajaran berasaskan metaverse
menggunakan aplikasi seperti Zepeto, Roblox dan Minecraft.
Kajian ini bertujuan untuk menilai keberkesanan aplikasi
Zepeto sebagai platform dalam meningkatkan pencapaian
dan minat murid terhadap subjek Sains di kalangan murid
sekolah rendah. Kajian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dan kajian kuasi-eksperimen yang menggunakan
reka bentuk ujian pra-pasca satu kumpulan. Seramai 29
orang murid dari sebuah sekolah rendah di Negeri Sembilan
dipilih sebagai responden kajian melalui persampelan
mudah. Analisis deskriptif dan inferensi dijalankan
menggunakan perisian Pakej Statistik Sains Sosial (SPSS)
versi 26. Ujian-t dua sampel bersandar menunjukkan skor
ujian pasca secara signifikan lebih tinggi berbanding dengan
skor ujian pra, t(28) =-9.581, p < 0.05. Terdapat peningkatan
pencapaian skor ujian murid dengan perbezaan min skor
antara ujian pasca dan ujian pra sebanyak 13.79. Analisis
deskriptif pula menunjukkan tahap minat murid dalam
pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto
berada pada tahap yang tinggi. Analisis ujian korelasi
Pearson menunjukkan wujudnya hubungan linear positif
yang sederhana dan signifikan antara skor ujian pasca dan
minat murid [r(27) = 0.429, p < 0.05]. Kajian ini
menunjukkan bahawa aplikasi Zepeto berpotensi digunakan
sebagai salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat
meningkatkan pencapaian dan minat murid sekolah rendah
terhadap subjek Sains. Penggubal dasar dan para pendidik
boleh memanfaatkan dapatan kajian ini untuk
meningkatkan kualiti pembelajaran Sains di kalangan murid
sekolah rendah di Malaysia melalui penerapan teknologi
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metaverse dalam Kkurikulum pendidikan Sains di masa
depan.

ABSTRACT

The world of education has wundergone significant
transformation in line with technological advancements.
One of the latest innovative approaches garnering global
attention is metaverse-based learning using applications
such as Zepeto, Roblox and Minecraft. This study aims to
evaluate the effectiveness of the Zepeto application as a
platform in enhancing students' achievement and interest in
Science subject among primary school students. Employing
a quantitative approach and a quasi-experimental design
using a one-group pretest-posttest design, 29 students from
a Negeri Sembilan primary school were selected as study
respondents through convenience sampling. Descriptive and
inferential analyses were conducted using the Statistical
Package for Social Sciences (SPSS) version 26. Paired-
samples t-test revealed significantly higher posttest scores
compared to pretest scores, t(28) = -9.581, p < 0.05,
indicating a mean score improvement of 13.79. Descriptive
analysis also indicated that students' interest in metaverse-
based learning through the Zepeto application for Science
subject was at a high level. Pearson correlation analysis
demonstrated a moderate and significant positive linear
relationship between posttest scores and students' interest
[r(27) = 0.429, p < 0.05]. This study indicates that the Zepeto
application has the potential to be used as one of the learning
approaches to enhance the achievement and interest of
primary school students for Science subject. Policy makers
and educators can leverage the findings of this study to
improve the quality of Science education among primary
school students in Malaysia through the integration of
metaverse technology into the Science education curriculum
in the future.

Sumbangan/Keaslian: Kajian ini merupakan kajian empirikal awal di Malaysia yang
mengkaji keberkesanan aplikasi metaverse iaitu Zepeto sebagai platform dalam
meningkatkan pencapaian dan minat murid terhadap subjek Sains di kalangan murid
sekolah rendah.

1. Pengenalan

Krisis pandemik COVID-19 telah mempercepatkan transformasi digital dalam pelbagai
aspek kehidupan manusia. Satu fenomena yang mencolok adalah peningkatan
pendedahan terhadap pelbagai teknologi baru dalam arena pendidikan (Suh & Ahn,
2022). Salah satu inovasi yang signifikan ialah perkembangan pendidikan maya telah
menjadi trend pembangunan terkini dalam sektor pendidikan (Wang & Shin, 2022).

Seiring dengan perkembangan ini, pemanfaatan metaverse dalam konteks pembelajaran
semakin mendapat perhatian secara meluas (Tlili et al.,, 2022). Selain daripada aspek
komunikasi interpersonal, metaverse turut menjadi platform untuk pelbagai jenis
permainan, program pendidikan, mesyuarat perniagaan, janji temu, muzium dan konsert
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dalam talian (Wang et al., 2022; Ahn et al.,, 2023). Oleh itu, dengan perkembangan yang
pesat dan kelebihan yang luar biasa, dijangkakan bahawa platform ini akan memainkan
peranan yang semakin penting dalam dekad yang akan datang.

Menurut Zhang et al. (2022), metaverse ialah satu ruang digital tiga dimensi (3D) yang
menggabungkan dunia nyata dan dunia maya. Ia berasaskan konvergensi teknologi yang
membolehkan interaksi pelbagai deria dengan persekitaran maya, objek digital dan
individu seperti realiti maya (VR) dan realiti terimbuh (AR) (Sa & Serpa, 2023). Konsep
metaverse yang berasaskan VR, AR dan kecerdasan buatan (AI) menjadi popular di
seluruh dunia semenjak Facebook mengubah nama jenamanya kepada "Meta" pada
Oktober 2021 (Umaina, 2023). Syarikat-syarikat teknologi besar di dunia seperti
Microsoft, Facebook, Epic Games, Nvidia dan Apple sudah melangkah ke dalam bidang ini
dengan melabur di tiga sektor perniagaan utama iaitu teknologi, pendidikan dan
kewangan (Ramadhan et al., 2023). Lebih-lebih lagi, syarikat permainan Roblox telah
mengambil inisiatif bekerjasama dengan lebih daripada 300 institusi pendidikan untuk
menawarkan aplikasi metaverse dalam bidang pendidikan (Kabilan, 2023).

Banyak penyelidikan telah dijalankan tentang penggunaan metaverse dalam konteks
pendidikan (Chen & Zhang, 2022). Metaverse boleh digunakan dalam pelbagai bidang
pendidikan, termasuk aritmetik, kejuruteraan, pendidikan STEM (Sains, Teknologi,
Kejuruteraan dan Matematik), pendidikan fizikal, penerbangan, kesihatan, kejururawatan
dan fesyen (Alam & Mohanty, 2022; Garavand & Aslani, 2022; Yu, 2022; Yang & Kang,
2023; Jang & Kim, 2023). Zepeto, Roblox, Gather.town dan Fortnite adalah contoh
platform metaverse yang menawarkan pengalaman pengguna berdasarkan persekitaran
grafik 3D dan aplikasi studio yang berfungsi sebagai alat pembinaan dunia maya.
Pengguna boleh membina dunia maya yang unik menggunakan alat studio yang
disediakan (Park & Kim, 2022).

Zepeto merupakan aplikasi metaverse yang popular (Han etal.,, 2021; Lee et al., 2023) dan
berjaya mencapai jumlah pengguna sebanyak 340 juta sejak dilancarkan pada tahun 2018
berdasarkan sumber dari laman Financial Times (Davies & Jung-a, 2022). Setiap bulan,
antara 15 hingga 20 juta pengguna aktif berinteraksi di dalam dunia Zepeto, di mana 70%
daripadanya adalah pengguna perempuan berusia antara 13 hingga 21 tahun. Kumpulan
pengguna terbesar berasal dari negara-negara Asia seperti Korea Selatan, Jepun, China
dan kini semakin berkembang di Amerika Syarikat, Eropah Barat, Perancis dan Brazil.

Penggunaan aplikasi Zepeto dalam konteks pendidikan melibatkan penciptaan dunia
maya digital yang berfungsi sebagai ruang pembelajaran interaktif. Pengguna boleh
mencipta karakter avatar 3D yang unik menggunakan pengenalan wajah sendiri dan
avatar tersebut dapat digunakan untuk berkomunikasi dengan pengguna lain di dalam
dunia maya (Kye et al., 2021; Kim & Koo, 2021). Karakter avatar Zepeto yang berfokuskan
kepada K-pop dan fesyen telah berjaya menarik pelaburan daripada syarikat hiburan
ternama di Korea seperti JYP Entertainment, YG Entertainment, Hybe dan juga SoftBank’s
Vision Fund II. Melalui kolaborasi dengan jenama-jenama terkemuka dalam industri
sukan seperti Gucci, Ralph Lauren, Bulgari, Nike dan lain-lain serta avatar berlesen
daripada entiti seperti Disney, Universal dan Blackpink, Zepeto telah memberikan
dimensi realiti maya yang kaya dan pelbagai (Davies & Jung-a, 2022).

Keberkesanan aplikasi Zepeto dalam pendidikan yang meliputi peningkatan dalam aspek
kemahiran lisan, perbendaharaan kata, minat, prestasi dan kepuasan pelajar telah
diperlihatkan melalui kajian-kajian penyelidik lepas (Arsella et al., 2022; Lee et al., 20223;
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Salsabil et al.,, 2022; Salsabillah & Wirman, 2023; Ridhuan & Norman, 2022; Fakhrurriana
& Ningsih, 2023; Hidayati et al., 2023). Aplikasi Zepeto menonjol dengan keupayaannya
mengintegrasikan elemen dunia nyata ke dalam dunia maya, sekaligus membentuk aspek
kepelbagaian sebagai faktor utama dalam mencipta ruang pembelajaran yang efektif
untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran menyeluruh.

Sebilangan besar penyelidik dari Korea telah menjalankan kajian berkaitan aplikasi
Zepeto, namun kebanyakan artikel tersebut ditulis dalam bahasa Korea (Choi & Lee, 2021;
Kim & Nam, 2022; Lee & Rhee, 2022; Yun-Jung & Han, 2022; Zhou & Jung, 2024). Di
Malaysia, metaverse masih belum dimanfaatkan sepenuhnya dan kurang dibincangkan
dalam konteks pendidikan sekolah Malaysia (Nasir et al., 2023). Meskipun kajian lepas
mengenai Zepeto agak kurang ditemui di Malaysia, ramai YouTuber tempatan telah
memainkan peranan yang penting dalam memperkenalkan serta mengajar cara
menggunakan aplikasi Zepeto kepada penonton Malaysia (Jue, 2020; Sinta, 2020).

Kajian ini merupakan satu kajian empirikal awal yang dijalankan di Malaysia. Ia bertujuan
untuk memberikan dimensi tempatan kepada konteks pembelajaran berasaskan
metaverse melalui aplikasi Zepeto bagi subjek Sains di kalangan murid sekolah rendah.
Harapannya, kajian ini dapat membuka peluang untuk mendalami pemahaman tentang
keberkesanan teknologi metaverse dalam membentuk landasan bagi pendidikan yang
lebih inovatif, efektif dan menarik bagi generasi pelajar masa depan. Penggubal dasar dan
Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) boleh mempertimbangkan serta
mengintegrasikan teknologi metaverse dalam pelan pembangunan pendidikan negara
sebagai satu inisiatif proaktif dalam menghadapi revolusi digital. Oleh itu, kajian ini
dijalankan bertujuan untuk menjawab persoalan kajian berikut:
i.  Adakah terdapat perbezaan min skor ujian pra dan ujian pasca murid sebelum
dan selepas mengikuti pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi
Zepeto bagi subjek Sains?
ii.  Apakah tahap minat murid dalam pembelajaran berasaskan metaverse melalui
aplikasi Zepeto bagi subjek Sains?
iii. ~ Adakah terdapat hubungan antara skor ujian pasca murid dan tahap minat
murid dalam pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto bagi
subjek Sains?

Jadi, kajian ini mempunyai tiga objektif utama, iaitu:
i.  Mengenal pasti perbezaan min skor ujian pra dan ujian pasca murid sebelum
dan selepas mengikuti pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi
Zepeto bagi subjek Sains.
ii.  Mengenal pasti tahap minat murid dalam pembelajaran berasaskan metaverse
melalui aplikasi Zepeto bagi subjek Sains.
ili. =~ Mengenal pasti hubungan antara skor ujian pasca murid dan tahap minat murid
dalam pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto bagi subjek
Sains.

2. Sorotan Literatur

Pendidikan semakin mengalami perubahan landskapnya seiring dengan perkembangan
teknologi digital dalam era Revolusi Perindustrian 4.0. Dalam konteks ini,
pengintegrasian platform metaverse muncul sebagai satu inovasi digital yang
memperkayakan proses pembelajaran. Keberkesanan penggunaan metaverse,
terutamanya melalui aplikasi Zepeto, telah mula menjadi subjek kajian yang semakin
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mendapat perhatian, terutamanya dalam bidang pendidikan di semua peringkat. Oleh itu,
tinjauan literatur ini dirangka untuk menyelidik dan membincangkan bukti-bukti
empirikal kajian penyelidikan lepas dan pandangan dari para penyelidik yang berkaitan
dengan keberkesanan penggunaan metaverse dan aplikasi Zepeto, dengan tujuan menilai
potensi serta sumbangan yang dapat diberikan kepada pendidikan moden.

2.1. Metaverse

[stilah “metaverse” diperkenalkan pertama kali oleh Neal Stephenson dalam novel sains
fiksyen yang berjudul “Snow Crash” pada tahun 1992 (Han et al., 2021; Zhao et al., 2022).
Dalam karyanya ini, Stephenson menggambarkan metaverse sebagai ruang realiti maya
yang menggabungkan VR, AR dan internet (Damar, 2021). Selain itu, metaverse
merupakan generasi internet dan jaringan sosial akan datang (Hwang & Chien, 2022;
Garavand & Aslani, 2022), yang akan mengubah cara kita berinteraksi dengan dunia
secara dramatik (Zhang et al,, 2022). Teknologi metaverse menggabungkan VR, AR, A],
blok rantai (blockchain) dan teknologi terkini lain untuk membentuk satu realiti digital
yang kekal dan dapat dikongsi bersama bagi manfaat manusia sejagat (Muthmainnah et
al., 2023).

Pengasas Facebook, iaitu Mark Zuckerberg menyatakan bahawa metaverse merupakan
satu set ruang digital yang saling berkaitan dan membolehkan pengguna terlibat dalam
pelbagai aktiviti seperti bersosial dengan rakan-rakan dan ahli keluarga, bekerja, belajar,
berniaga, bermain, membeli belah atau mencipta sesuatu dengan kehadiran sosial (Meta,
2021a; Meta, 2021b). Menurut kajian Suh dan Ahn (2022) yang dijalankan ke atas 336
orang murid sekolah rendah di Korea, didapati 97.9% daripada murid tersebut
mempunyai pengalaman penggunaan metaverse dan 95.5% daripada mereka
berpendapat bahawa ia berkait rapat dengan kehidupan harian mereka.

Pada masa kini, terdapat empat jenis metaverse iaitu realiti maya (VR), realiti terimbuh
(AR), mirror world dan perekodan kehidupan (life logging) di mana keempat-empatnya
saling berkaitan untuk menyediakan perkhidmatan teknologi baru (Huggett, 2020;
Iswanto et al., 2022). Jadual 1 menunjukkan empat jenis metaverse, definisi dan
contohnya.

Jadual 1: Definisi dan contoh empat jenis metaverse

Jenis Realiti Maya Realiti Terimbuh Mirror World Perekodan
Metaverse (VR) (AR) Kehidupan
(Life Logging)
Definisi Teknologi yang Teknologi yang Teknologi yang Teknologi yang
membolehkan menyepadukan menampilkan boleh merekod,
pengguna elemen digital dan informasi dan menyimpan dan
berinteraksi elemen dunia struktur dunia berkongsi
dengan dunia nyata. nyata yang maklumat tentang
maya yang terintegrasi ke manusia dan
sepenuhnya dalam dunia objek dalam
simulasi maya. kehidupan harian.
komputer.
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Contoh Zepeto, Pokemon Go, Google Earth, Facebook,
Minecraft, Google Lens, Google Maps, Twitter,
Roblox, Second Google Sky Maps  Google Meet, Instagram, Nike
Life Zoom, Teams Plus, Samsung
Health, Apple
Watch

Sumber: Kye et al. (2021), Iswanto et al. (2022), Alfiras et al., (2023)

Platform metaverse semakin popular dalam beberapa tahun kebelakangan, terutamanya
dengan peningkatan aktiviti dalam talian yang menjadi lebih ketara semasa pandemik
COVID-19 (Iswanto etal., 2022). Penggunaan teknologi metaverse semakin menggantikan
pendekatan pembelajaran konvensional, membentuk persekitaran pendidikan baru yang
diperkaya oleh integrasi teknologi metaverse dengan elemen-elemen persekitaran
pendidikan maya dan sebenar (Zhang et al., 2022). Satu impak positif yang ketara dari
penggunaan teknologi metaverse adalah potensinya dalam meningkatkan kualiti
pendidikan dan kemenjadian murid (AlSaleem, 2023).

Di dalam platform metaverse pendidikan, pelajar dapat menggunakan identiti digital dan
integrasi maya antara dunia maya dan persekitaran pengajaran sebenar untuk
mendapatkan pengalaman pembelajaran baru. Syarikat-syarikat seperti Meta, Roblox,
Zepeto dan lain-lain telah mula membangunkan platform metaverse pendidikan. Mereka
mengintegrasikan elemen metaverse ke dalam projek amalan pengajaran dan
memberikan pengalaman yang lebih baik kepada pengguna (Zhang et al., 2022).

Pada bulan April 2022, Universiti Sains Malaysia telah memperkenalkan Projek
Perpustakaan Ruang Metaverse pertama di Malaysia yang mewujudkan persekitaran
digital menggunakan teknologi VR tanpa penggunaan komputer. Ini membolehkan
transformasi pelbagai bahan sumber seperti model anatomi, buku digital dan dokumen
ke dalam format 3D (Tan, 2022). Universiti dan Kolej SEGi pula merupakan institusi
pengajian tinggi pertama di Malaysia yang melancarkan kampus maya, “SEGi
MetaCampus” pada 1 Julai 2022. Ila menawarkan integrasi jaringan antara pelbagai ruang
universal 3D, termasuk bilik kuliah, bilik pensyarah, bilik mesyuarat, perpustakaan, kedai,
tempat beriadah dan dewan konsert. Pelajar dapat menghadiri kuliah, aktiviti komuniti,
bersosial dan berjumpa dengan majikan berpotensi tanpa batasan masa dan tempat di
platform tersebut (SEGi, 2022).

Oleh kerana populariti metaverse semakin meningkat, ramai penyelidik telah
menjalankan kajian untuk menilai keberkesanannya. Hasil kajian literatur sistematik
Zonaphan et al. (2022) menunjukkan bahawa metaverse berperanan sebagai alat
pembelajaran yang efektif yang menjadikan pembelajaran lebih interaktif, mudah dan
menarik. Potensi metaverse dalam konteks pendidikan khususnya dalam aspek
pembelajaran teradun, pembelajaran bahasa, pendidikan berasaskan kompetensi dan
pendidikan inklusif telah dijelaskan secara terperinci dalam kajian Zhang et al. (2022).
Selain itu, hasil kajian penyelidikan Talan dan Kalinkara (2022) dari Turki yang
melibatkan 34 orang pelajar universiti juga menunjukkan bahawa metaverse dapat
meningkatkan pemahaman subjek pembelajaran mereka. Pelajar juga percaya bahawa
metaverse memiliki potensi untuk menjadikan isi kandungan pembelajaran lebih
menarik dan dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. Kajian Muthmainnah et al.
(2023) dan Chen (2022) turut menyokong keberkesanan teknologi metaverse dalam
meningkatkan pencapaian akademik, tahap penglibatan, motivasi, kecekapan dan minat
pelajar dalam pembelajaran atas talian.
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Dalam satu kajian terkini, potensi platform metaverse dalam pendidikan menggunakan
pendekatan pembelajaran terbalik (flipped classroom) telah dikaji. Seramai 129 orang
pelajar institut pengajian tinggi dari tiga buah negara, iaitu Hong Kong, Thailand dan
Malaysia terlibat dalam kajian Pangsapa et al. (2023). Ia bertujuan untuk menilai
keberkesanan penggunaan metaverse merentas pelbagai konteks dan kurikulum,
menerokai potensi perkongsian dan pertukaran idea tentang cara mengintegrasikan
metaverse. Implikasi kajian ini menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam
penglibatan dan pencapaian pelajar dalam proses pembelajaran.

Penggunaan teknologi metaverse dalam pembelajaran bahasa juga telah menjadi fokus
penyelidikan, seperti yang dibuktikan oleh kajian Li dan Yu (2023) dan AlSaleem (2023)
yang menunjukkan peningkatan tahap pencapaian dan penglibatan pelajar. Kajian Weng
(2023) yang berkaitan dengan penerapan strategi pembelajaran berasaskan metaverse
melalui aplikasi Roblox telah memberikan sumbangan positif terhadap literasi Matematik
pelajar kolej, terutamanya dalam bidang statistik komersial.

Penggunaan teknologi metaverse dalam pendidikan STEM turut memainkan peranan
yang sangat penting. Kajian kes oleh Solanes et al. (2023) yang melibatkan 40 pelajar dari
Universiti Teknikal Valencia, Sepanyol turut membuktikan keberkesanan
pengintegrasian metaverse dalam pendidikan STEM. Hasil kajian yang diperolehi melalui
soal selidik dan maklum balas pelajar mengenai penggunaan teknologi metaverse VR
dalam mempersembahkan projek dalam persekitaran maya, jelas menunjukkan
peningkatan motivasi dan penglibatan pelajar. Malah, kajian ini juga menunjukkan
kegunaan aplikasi teknologi metaverse terkini secara praktikal telah memberikan
manfaat yang besar dalam sesi pembelajaran.

Implikasi kajian lepas oleh para penyelidik sangat menarik perhatian dan telah
menunjukkan potensi besar metaverse sebagai alat pembelajaran yang mampu
meningkatkan pelbagai aspek pembelajaran di kalangan pelajar.

2.2. Aplikasi Zepeto

Zepeto merupakan aplikasi metaverse yang sangat popular, dengan lebih daripada 300
juta pengguna dari seluruh dunia, termasuk China, Amerika Syarikat, Jepun dan Korea
sejak dilancarkan di 165 negara pada bulan Ogos 2018 (Song, 2021; Hye-jin, 2022).
Aplikasi ini dikelolakan oleh Syarikat Naver Z, Korea. Ia berfungsi sebagai jejaring sosial
yang membenarkan pengguna menciptakan karakter avatar 3D yang unik (Sari et al,,
2022; Iswanto et al., 2022). Pengguna boleh menggunakan foto wajah mereka untuk
mencipta karakter yang serupa dengan penampilan fizikal mereka melalui teknologi Al.
Selepas itu, mereka berpeluang untuk menyesuaikan gaya rambut, warna kulit, solekan,
pakaian, aksesori dan lain-lain mengikut cita rasa peribadi. Karakter avatar yang
dihasilkan kemudiannya boleh digunakan untuk berinteraksi dengan pengguna lain
dalam dunia maya Zepeto (Sirait et al, 2023). Lain daripada itu, pengguna juga
berpeluang untuk mencipta dunia maya sendiri melalui fungsi Zepeto Build It. Dunia maya
yang telah dihasilkan boleh dikunjungi oleh pengguna lain setelah diterbitkan, membuka
ruang untuk pengalaman kreatif dan interaktif di dalam aplikasi.

Kelebihan aplikasi Zepeto telah menjadikannya sebagai platform metaverse yang
terbanyak digunakan di Korea Selatan. Kajian Statista (2023) bertujuan meninjau jenis
platform metaverse utama yang digunakan oleh responden kajian di Korea Selatan telah
dijalankan pada awal tahun 2023. Dapatan kajian seperti yang ditunjukkan dalam Graf 1,
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menunjukkan bahawa sebanyak 39.4% daripada 682 pengguna metaverse Korea Selatan
dalam lingkungan 15 hingga 69 tahun, menggunakan aplikasi Zepeto untuk bermain
permainan dan bersosial.

Graf 1: Jenis platform metaverse utama yang digunakan oleh responden kajian di Korea
Selatan (Januari 2023)
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Aplikasi mudah alih Zepeto menyediakan pelbagai dunia maya bertema yang terinspirasi
daripada kehidupan nyata, dengan fokus utama dalam menyokong komunikasi di antara
avatar dalam ruang maya (Kim & Kim, 2022). Pengalaman ini membolehkan aktiviti
harian dalam dunia nyata direplikasi dan dihadirkan dalam bentuk digital di dalam ruang
maya. Dalam aplikasi ini, pengguna dapat berinteraksi dengan pengguna lain melalui
pelbagai situasi seperti berbual-bual di kafe, menyertai parti, menghadiri konsert,
membeli barangan mewah dan juga melakukan panggilan atau menghantar mesej kepada
avatar pengguna lain di dunia maya Zepeto.

Aplikasi Zepeto membolehkan pengguna menghasilkan item fesyen AR dan menjualnya
kepada pengguna lain untuk mendapatkan mata wang digital (Zepeto Studio, 2023).
Avatar Zepeto yang berkonsepkan K-pop dan fesyen juga telah berjaya menjalinkan
kolaborasi dengan jenama ternama di dunia seperti Blackpink, Disney, Ralph Lauren, Nike
dan lain-lain. Kumpulan K-pop yang terkenal iaitu Blackpink turut mengadakan sesi
pertemuan peminat dan autograf di pelantar Zepeto pada September 2021, telah berjaya
menarik perhatian 46 juta pengunjung dalam tempoh dua minggu (Park, 2021). Zepeto
juga menjadi tuan rumah persidangan Unite Seoul 2020 bagi Unity Korea di platform
metaverse (Kim, 2021). Aktiviti ini berjaya menarik penyertaan lebih daripada 17 ribu
peserta, yang membolehkan mereka menjelajahi ruang pameran, membeli item,
mengambil gambar dan menonton sesi tayangan yang disediakan secara maya. Peserta
juga boleh berpindah secara bebas antara metaverse dan dunia nyata, memungkinkan
mereka untuk mengalami kedua-dua ruang tersebut dengan lebih mendalam.

Dalam bidang pendidikan, penutupan sekolah semasa pandemik COVID-19 telah
menyebabkan pelajar menghadapi cabaran dalam menghadiri kelas secara fizikal. “Dunia
Maya Kelas” merupakan dunia maya 3D yang menjadi pilihan utama dalam menyediakan
ruang pembelajaran alternatif (Zepeto World, 2023). Melalui platform kelas maya Zepeto,
proses pembelajaran dapat dilaksanakan di mana pelajar boleh berinteraksi melalui
suara atau mesej, memberikan pengalaman yang lebih interaktif kepada para pelajar
(Iswanto et al.,, 2022). Sementara itu, media pembelajaran permainan Zepeto (Hidayati et

© 2024 by the authors. Published by Secholian Publication. This article is licensed under a Creative
Commons Attribution 4.0 International License (CC BY).



Malaysian Journal of Social Sciences and Humanities (MJSSH) (e-ISSN : 2504-8562)

al., 2023), video animasi Zepeto (Salsabil et al., 2022), teknik penceritaan melalui Zepeto
(Salsabillah & Wirman, 2023) dan animasi avatar Zepeto (Arsella et al.,, 2022) turut
memberikan manfaat yang signifikan dalam proses pembelajaran pelajar. Terdapat kajian
yang menunjukkan bahawa implementasi realiti maya melalui platform Zepeto dalam
pembelajaran berasaskan projek telah memberikan impak positif terhadap profisiensi
lisan pelajar (Fakhrurriana & Ningsih, 2023).

2.3 Subjek Sains di Sekolah Rendah

Subjek Sains merupakan salah satu mata pelajaran penting dan wajib bagi pelajar dari
Tahun 1 hingga Tingkatan 5 dalam sistem pendidikan Malaysia. Kurikulum Standard
Sekolah Rendah (KSSR) Sains menitikberatkan kepada pembelajaran berfikrah yang
melibatkan kemahiran saintifik dan kemahiran berfikir, dengan penekanan pada
pemerolehan pengetahuan melalui pendekatan inkuiri (BPK, 2021). Subjek Sains penting
kerana ia merupakan tonggak utama dalam bidang STEM iaitu Sains, Teknologi,
Kejuruteraan dan Matematik (Gunalan & Din, 2023).

Program Penilaian Pelajar Antarabangsa (PISA) dan Kajian Trend Matematik dan Sains
Antarabangsa (TIMSS) dianggap sebagai penanda aras penting untuk menilai sistem
pendidikan kebangsaan sesebuah negara terutamanya dalam bidang Sains dan
Matematik. Bagi penilaian PISA 2022 dalam domain Saintifik, Malaysia ditempatkan di
kedudukan ke-52 di peringkat dunia dengan pencapaian sebanyak 416 markah. Skor ini
menunjukkan penurunan sebanyak 22 mata berbanding dengan skor PISA 2018
(Muhammad, 2023). Berdasarkan laporan Kebangsaan TIMSS 2019, purata skor murid
Malaysia dalam domain kandungan Sains TIMSS 2019 adalah 460, mengalami
kemerosotan sebanyak 11 mata berbanding dengan TIMSS 2015. Malaysia hanya berada
di kedudukan ke-29 berbanding dengan 39 buah negara yang turut serta dalam TIMSS
2019 (KPM, 2020).

Penurunan prestasi dalam kedua-dua penilaian ini menimbulkan keperluan untuk
refleksi mendalam terhadap prestasi sistem pendidikan negara. Fenomena ini
memberikan dorongan kepada KPM untuk mempercepatkan tindakan pengintegrasian
teknologi dalam pendidikan seiring dengan arus globalisasi yang semakin melibatkan
digitalisasi. Langkah ini sejajar dengan anjakan ke-7, iaitu memanfaatkan TMK (teknologi
maklumat dan komunikasi) untuk meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia seperti
yang digariskan dalam Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025.
Pelaksanaan anjakan ini menjadi penting kerana pelan ini menekankan bahawa TMK
memiliki potensi besar untuk memperbaiki pengajaran dan pembelajaran (PdP) dengan
matlamat mengoptimumkan potensi pelajar dalam menguasai kemahiran abad ke-21
(KPM, 2013).

Baru-baru ini, Dasar Pendidikan Digital (DPD) telah dilancarkan oleh Menteri Pendidikan
Malaysia, YB Fadhlina Sidek pada 28 November 2023. Langkah ini menunjukkan
komitmen kerajaan untuk melahirkan generasi fasih digital yang berdaya saing bagi
menghadapi cabaran Revolusi Perindustrian 5.0 (Fahmy, 2023). Dasar ini digubal sejajar
dengan pelbagai agenda nasional termasuk Membangun Negara MADANI, Rangka
Tindakan (Blueprint) Ekonomi Digital Malaysia (MyDIGITAL), Dasar Sains Teknologi dan
Inovasi Negara (DSTIN) 2021-2030, Jalinan Digital Negara (JENDELA) serta Dasar
Revolusi Perindustrian 4.0 Negara (Affan, 2023). Visinya adalah untuk mengintegrasikan
teknologi digital dalam ekosistem pendidikan negara serta mentransformasikan sistem
pendidikan secara dinamik dan berterusan (Amir, 2023).
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Dengan mengintegrasikan pendidikan dan permainan melalui VR dan AR, disiplin STEM
telah menjadi lebih mudah diterima, praktikal, interaktif dan sesuai kepada pelbagai
golongan pembelajar (Jensen, 2022). Sebagai contoh, para saintis kini mampu membawa
makmal mereka ke dalam ruang maya 3D, menjalankan eksperimen dengan VR dan
meningkatkan pemahaman melalui penggunaan pelantar metaverse secara imersif
(Gémez-Zara et al., 2023). Penggunaan teknologi terkini seperti cermin mata dan set
kepala AR, VR atau XR (realiti bercampur) serta penggunaan avatar melalui aplikasi
seperti Zepeto, turut memberikan sokongan yang kukuh dalam pembelajaran Sains. Guru
juga berpeluang memanfaatkan platform metaverse untuk aktiviti pembelajaran
berasaskan projek dan eksperimen, sebagaimana dijelaskan oleh Jafari (2023). Dengan
pengenalan pelbagai teknologi inovatif ini, pembelajaran Sains dapat ditingkatkan secara
menyeluruh, mencipta pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan relevan untuk
pelajar.

2.4. Keberkesanan Pembelajaran Berasaskan Metaverse melalui Aplikasi Zepeto
bagi Subjek Sains

Berdasarkan tinjauan kajian lepas, para penyelidik telah menilai keberkesanan
pembelajaran melalui perubahan tingkah laku (minat, motivasi, penglibatan, kepuasan)
dan kognitif (pencapaian, pengetahuan, pemahaman) responden kajian. Reka bentuk
kajian yang biasa digunakan melibatkan kajian tinjauan dan kajian kuasi-eksperimen.
Oleh kerana aplikasi Zepeto masih baru dan hanya dilancarkan sejak lima tahun yang lalu,
kajian terhadap keberkesanan penggunaannya dalam konteks pembelajaran Sains masih
terhad. Namun, perbincangan mengenai keberkesanan platform metaverse dalam
pembelajaran secara menyeluruh kerap menjadi topik perbincangan dalam kajian para
penyelidik dari merata dunia.

Dapatan kajian tinjauan Ridhuan dan Norman (2022) telah menunjukkan bahawa
platform Zepeto berkesan membantu meningkatkan pembelajaran pelajar di sebuah
sekolah menengah di negeri Pahang, Malaysia. Selain itu, pelajar Tahun 5 dari sebuah
sekolah rendah di Korea telah menunjukkan kesan yang positif terhadap minat dan sikap
belajar Sains setelah menggunakan program pembelajaran yang dibina menggunakan
platform metaverse (Gwak & Shin, 2023). Menurut kajian Marini et al. (2022) pula,
keberkesanan bahan pembelajaran AR telah terbukti meningkatkan minat dan
pemahaman subjek Sains murid sekolah rendah di Indonesia.

Korea Selatan merupakan peneraju global dalam bidang teknologi metaverse. Ekonomi
berasaskan teknologi metaverse di Korea Selatan dianggarkan bernilai sekitar US$200
bilion pada tahun 2022 dan dijangka meningkat kepada US$300 bilion menjelang tahun
2023 (Baharin, 2023). Pada bulan September 2023, Perbadanan Ekonomi Digital Malaysia
(MDEC) telah melancarkan inisiatif Pemangkin IP360 Metaverse sebagai satu bentuk
komitmen terhadap inovasi dan pemerkasaan potensi ekonomi digital negara. Kerajaan
Malaysia turut memperuntukkan dana sebanyak RM12 juta untuk memajukan program
metaverse dan XR di negara ini (Zahra, 2023).

Banyak institusi pendidikan di Korea kini telah mempraktikkan penggunaan metaverse
untuk mencipta persekitaran pembelajaran yang dinamik dan imersif berbanding dengan
kelas tradisional, serta menyediakan pelbagai peluang dan pengalaman pendidikan
kepada pelajar. Integrasi persekitaran pembelajaran fizikal dan maya boleh mencipta
sistem pendidikan yang lebih pelbagai, inklusif, dan fleksibel yang sesuai dengan
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keperluan pelajar dalam era digital. Dalam bidang kejuruteraan, simulasi
penyelenggaraan pesawat dapat dijalankan menggunakan gabungan teknologi VR dan
metaverse, yang telah meningkatkan pemahaman ilmu dan tahap penglibatan pelajar dari
Universiti Kebangsaan Changwon, Korea dalam latihan teknikal (Lee et al., 2022b). Selain
itu, Universiti Dong Seoul telah menganjurkan kuliah dalam talian mengenai tajuk
pesawat di dalam platform metaverse VR yang dikenali sebagai Kelas XR pada bulan Mac
2020 (Nasir et al., 2023).

Dalam konteks pendidikan kejururawatan, penggunaan program simulasi kejururawatan
skizofrenia fasa awal berasaskan metaverse dengan menggunakan platform Zepeto telah
terbukti meningkatkan secara signifikan tahap pengetahuan, keupayaan pemikiran kritis
dan kemahiran komunikasi dalam kumpulan eksperimen berbanding dengan kumpulan
kawalan (Yang & Kang, 2023). Menurut kajian Zhao et al. (2021), didapati bahawa pelajar
bidang perubatan yang menjalani latihan menggunakan teknologi VR mencapai markah
kelulusan yang lebih tinggi berbanding dengan pelajar yang menggunakan kaedah
pembelajaran konvensional.

Kesimpulannya, kajian-kajian lepas telah menggambarkan kepentingan penggunaan
teknologi metaverse dan aplikasi Zepeto dalam meningkatkan pengalaman pembelajaran
di pelbagai bidang pendidikan. Walaupun aplikasi Zepeto masih baru dan penggunaannya
lebih berfokus pada pengajian tinggi, terdapat juga kajian yang memberikan bukti positif
terhadap keberkesanannya dalam konteks pembelajaran Sains di sekolah rendah. Hal ini
menunjukkan potensi aplikasi Zepeto untuk memberikan impak positif terhadap
pembelajaran pada peringkat yang lebih awal dalam perkembangan murid. Diharapkan
kajian ini memberikan landasan untuk penyelidikan lebih lanjut dalam memahami
potensi penuh aplikasi Zepeto dalam membentuk masa depan pendidikan.

3. Metod Kajian
3.1. Reka Bentuk Kajian

Kajian ini merupakan kajian kuantitatif yang menggunakan kaedah kuasi-eksperimen
dengan reka bentuk ujian pra-pasca satu kumpulan. Dua kali pengukuran yang serupa,
jaitu ujian pra dan ujian pasca dijalankan ke atas kumpulan responden kajian yang sama
untuk mengkaji keberkesanan pembelajaran berasaskan metaverse melalui Zepeto bagi
subjek Sains. Reka bentuk kajian ini dipilih dengan tujuan membolehkan pengkaji
mendapatkan maklumat tentang keadaan asal (pembelajaran konvensional) responden
dan seterusnya membandingkannya dengan keputusan ujian pasca selepas responden
menerima rawatan (Privitera & Delzell, 2019), iaitu melalui pendekatan pembelajaran
berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto.

3.2. Persampelan

Target populasi kajian ini merangkumi semua murid Tahun 6 dari sebuah sekolah rendah
aliran Sekolah Jenis Kebangsaan Cina (SJKC) di Negeri Sembilan pada sesi akademik
2023/2024. Unit analisis kajian ialah individu murid dan senarai nama 85 orang murid
dari tiga buah kelas Tahun 6 telah diperolehi untuk tujuan kajian. Seramai 29 orang murid
(34% daripada populasi kajian) dari sebuah kelas dipilih secara persampelan mudah
sebagai responden kajian ini, di mana pengkaji merupakan seorang guru yang mengajar
kelas murid tersebut.
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Responden kajian melibatkan diri dalam satu kajian kuasi-eksperimen mengenai
pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto bagi subjek Sains. Data skor
ujian pra dan ujian pasca dikumpulkan dan dianalisis untuk mengesan tahap pencapaian
murid sebelum dan selepas mengikuti pembelajaran berasaskan metaverse. Selanjutnya,
sejumlah 29 borang soal selidik mengenai tahap minat murid setelah mengikuti
pembelajaran berasaskan metaverse telah diedarkan kepada murid untuk dijawab dan
dikutip balik dalam masa 20 minit. Kesemua 29 borang telah diisi dan dihantar balik
maklum balas. [Kadar maklum balas: 29 / 29 = 100%]. Didapati kesemua borang soal
selidik adalah lengkap dan boleh digunakan untuk analisis selanjutnya.

Responden kajian sebanyak 29 orang terdiri daripada 51.7% lelaki dan 48.3%
perempuan. Berdasarkan jadual penentuan saiz sampel Krejcie dan Morgan (1970),
bilangan sampel yang dipilih seharusnya mencapai 70 orang. Oleh itu, saiz sampel dalam
kajian ini tidak mencukupi dan penemuan kajian ini juga tidak dapat digeneralisasikan
terhadap populasi kajian.

3.3. Kajian Rintis

Satu kajian rintis telah dijalankan ke atas 9 orang murid Tahun 6 yang mewakili 10%
daripada populasi kajian. Menurut Fraenkel et al. (2012), kajian rintis merupakan
percubaan kajian yang dijalankan dalam skala kecil untuk mengenal pasti kelemahan
instrumen dan tatacara kajian. Ujian Alpha Cronbach dijalankan untuk menilai tahap
kesahan dan kebolehpercayaan instrumen kajian ini. Hasil analisis menggunakan perisian
SPSS versi 26 menunjukkan nilai pekali Alpha Cronbach («) bagi instrumen kajian ini
adalah 0.862. Nilai indeks kebolehpercayaan yang menghampiri 1.00 ini menunjukkan
kebolehpercayaan yang tinggi dan sesuai untuk digunakan dalam kajian sebenar (Bond &
Fox, 2015). Pengumpulan data kajian sebenar dilaksanakan dalam tempoh masa sebulan,
iaitu pada bulan Jun 2023.

3.4. Pembelajaran berasaskan Metaverse melalui Dunia Maya Zepeto “Go Green”

Pada awal bulan Jun 2023, pengkaji telah menghasilkan sebuah dunia maya Zepeto yang
bertajuk “Go Green” menggunakan aplikasi Zepeto Build It yang dimuat turun ke dalam
komputer riba. Dunia maya Zepeto “Go Green” ini merupakan platform pembelajaran
secara maya bagi topik “Bahan Buangan” berpandukan standard pembelajaran (SP) yang
terkandung dalam Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Sains Tahun 6
(BPK, 2021) serta buku teks Sains KSSR (Semakan 2017) SJKC Tahun 6 yang diterbitkan
oleh Kementerian Pendidikan Malaysia pada tahun 2022 (KPM, 2022).

Dunia maya Zepeto “Go Green” ini dibahagikan kepada empat bahagian, di mana
kandungan serta aktiviti pembelajaran disediakan berdasarkan SP yang ditetapkan dalam
DSKP, sebagaimana yang ditunjukkan dalam Jadual 2. Sebagai aktiviti pengayaan, satu
aktiviti mencari harta karun dirancang untuk dilaksanakan pada akhir sesi PdP untuk
memperlihatkan interaksi dan kolaborasi di antara responden Kkajian dalam
menyelesaikan tugasan yang diberikan.

Rajah 1 menunjukkan pandangan dari atas dunia maya Zepeto “Go Green” menampilkan
logo kitar semula dengan jelas. Persekitaran dunia ini direka bentuk mengikut konteks
topik pembelajaran di mana separuh daripada dunia ini menunjukkan keindahan dan
kebersihan manakala separuh lagi menggambarkan keadaan kotor dan tercemar dengan
sampah. Ini akan membawa murid belajar dalam suasana realiti maya yang menyeluruh.
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Selain itu, dua pentas khas telah diwujudkan sebagai tempat berkumpul setelah murid
memasuki ke dunia maya Zepeto ini. Sebuah rumah yang terletak di bahagian tengah
menjadi tempat murid berkumpul dan guru menjalankan PdP. Rajah 2, Rajah 3 dan Rajah
4 pula menunjukkan bahagian 1 hingga bahagian 4 dalam dunia maya Zepeto “Go Green”.

Jadual 2: Kandungan / aktiviti dalam dunia maya Zepeto “Go Green” berdasarkan SP

Bahagian Standard Pembelajaran (SP) Kandungan / Aktiviti

1 9.1.1 Jenis-jenis bahan buangan

2 9.1.2,9.1.3 Maksud dan pengelasan bahan buangan
terbiodegradasi dan tidak terbiodegradasi

3 9.1.5 Kesan pengurusan bahan buangan secara
tidak berhemah

4 9.14 Jenis-jenis tong sampah kitar semula

Rajah 1: Pandangan dari atas dunia Rajah 2: Bahagian 1 dan 2 dalam dunia
maya Zepeto “Go Green” menampilkan maya Zepeto “Go Green”.
logo kitar semula.

R
weX [l g

Rajah 3: Bahagian 3 dalam dunia maya Rajah 4: Bahagian 4 dalam dunia maya
Zepeto “Go Green”. Zepeto “Go Green”.

Pengkaji telah menggunakan masa 7 hari untuk mencipta dunia maya Zepeto “Go Green”
ini. Selepas itu, dunia yang telah dihasilkan perlu dihantar untuk semakan selama
seminggu. Setelah dunia maya Zepeto “Go Green” diterbitkan, ia boleh diakses secara
dalam talian oleh pengguna dari seluruh dunia.

Pada awal bulan Jun 2023, responden kajian telah menjalani ujian pra setelah mengikuti
4 waktu sesi PdP Sains selama 2 jam menggunakan kaedah pembelajaran konvensional
untuk mempelajari topik “Bahan Buangan” di dalam bilik darjah. Seminggu kemudian,
mereka menghadiri bengkel pendedahan teknik penggunaan aplikasi Zepeto dalam
pembelajaran. Antara teknik yang dipelajari adalah cara memuat turun aplikasi Zepeto ke
telefon pintar dan komputer riba, cara mendaftar akaun baru, cara mencipta karakter
avatar dan cara log masuk ke dunia maya Zepeto. Setiap murid dikehendaki mencipta
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karakter avatar yang unik menggunakan aplikasi Zepeto di telefon pintar masing-masing.
Rajah 5 menunjukkan contoh karakter avatar yang dihasilkan oleh responden kajian.

)
L)
i

Rajah 5: Contoh karakter avatar yang dihasilkan oleh responden kajian menggunakan
aplikasi Zepeto.

Kelas PdP bagi topik “Bahan Buangan” melibatkan penggunaan dunia maya Zepeto “Go
Green” dijadualkan pada hari Sabtu, minggu ketiga Jun 2023. Oleh kerana bilangan
maksimum pengguna aktif pada masa yang sama di dunia maya Zepeto adalah 16 orang
(Zepeto Support, 2023), responden kajian dibahagikan kepada dua kumpulan untuk
mengikuti PdP pada slot masa yang ditetapkan (slot pagi: 10.00 a.m. - 12.00 p.m. dan slot
petang: 5.00 p.m. - 7.00 p.m.). Mereka dikehendaki menggunakan peranti TMK seperti
telefon pintar, tablet atau komputer riba masing-masing dari rumah untuk menyertai
kelas secara dalam talian. Pengkaji akan menyampaikan PdP mengikut rancangan
pengajaran yang telah disusun di dalam dunia maya Zepeto “Go Green” selama 2 jam
bersama responden kajian yang dihadiri oleh karakter avatar masing-masing. Rajah 6,
Rajah 7, Rajah 8 dan Rajah 9 merupakan gambar-gambar yang diambil semasa sesi PdP
dijalankan di dunia maya Zepeto “Go Green”.

Rajah 6: PdP dijalankan menggunakan
karakter avatar di dunia maya Zepeto “Go
Green”.

Rajah 7: PdP dijalankan di Bahagian 1
dunia maya Zepeto “Go Green”.

Rajah 8: PdP dijalankan di Bahagian 4
dunia maya Zepeto “Go Green”.

Rajah 9: Aktiviti mencari harta karun.
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Pada minggu berikutnya, ujian pasca akan diberikan kepada responden kajian untuk
menilai pemahaman mereka terhadap kandungan pembelajaran. Selepas itu, borang soal
selidik juga akan diedarkan kepada responden kajian untuk dijawab bagi menilai tahap
minat murid terhadap pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto.
Semua data yang diperoleh kemudiannya akan dianalisiskan menggunakan SPSS versi 26.

3.5. Ujian Pra dan Ujian Pasca

Ujian pra dan ujian pasca digunakan untuk menilai perbezaan min skor ujian sebelum dan
selepas responden kajian terlibat dalam pembelajaran berasaskan metaverse melalui
aplikasi Zepeto. Sebanyak 10 soalan berbentuk aneka pilihan (A, B, C, D) digunakan untuk
mengukur pemahaman murid terhadap topik “Bahan Buangan”. Kedua-dua set soalan
ujian pra dan ujian pasca dibina mengikut SP dalam DSKP dengan tahap kesukaran yang
hampir seragam. Semua soalan ujian disediakan dalam Bahasa Cina untuk memenuhi
keperluan responden kajian yang belajar di aliran SJKC di mana bahasa pengantar dalam
PdP Sains dijalankan dalam Bahasa Cina. Responden kajian dikehendaki menjawab soalan
ujian dalam tempoh masa 30 minit.

3.6. Borang Soal Selidik

Borang soal selidik digunakan untuk meninjau tahap minat murid selepas mengikuti
pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto. Instrumen soal selidik
kajian ini diadaptasi daripada kajian-kajian lepas oleh Husin dan Muhamod (2023),
Hushaini et al. (2022) serta Abdullah dan Razak (2021). Semua item kaji selidik
disediakan dalam Bahasa Cina. Skala Likert 5 Mata digunakan dengan skor 1 = Sangat
Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 = Tidak Pasti, 4 = Setuju dan 5 = Sangat Setuju. Borang
soalan selidik ini terbahagi kepada dua bahagian: demografi responden kajian dan
instrumen 10 item untuk menilai tahap minat murid.

3.7. Kesahan dan Kebolehpercayaan Instrumen Kajian

Dalam kajian ini, seorang guru Sains yang berpengalaman telah dirujuk untuk menyemak
soalan ujian pra dan ujian pasca. Kedua-dua set soalan tersebut diperiksa secara teliti
untuk memastikan tahap kesukaran yang seragam. Setelah menerima cadangan, pengkaji
telah membuat penambahbaikan pada soalan ujian tersebut. Sementara itu, seorang guru
Bahasa Melayu dan seorang guru Bahasa Cina yang berpengalaman turut dirujuk untuk
menyemak instrumen soal selidik yang telah diterjemahkan dari Bahasa Melayu ke
Bahasa Cina. Tujuan proses ini adalah untuk memastikan kejelasan terjemahan, di mana
instrumen soal selidik mempunyai makna yang setara dalam kedua-dua bahasa.

3.8. Analisis Data

Analisis deskriptif dijalankan untuk menentukan min skor ujian pra dan ujian pasca serta
tahap minat murid. Seterusnya, ujian-t dua sampel bersandar dilaksanakan untuk
memperlihatkan perbezaan min skor ujian pra dan ujian pasca. Ujian korelasi Pearson
pula dijalankan untuk mengkaji hubungan antara skor ujian pasca murid dan tahap minat
murid terhadap pembelajaran berasaskan metaverse menggunakan aplikasi Zepeto.

Jumlah markah yang diperuntukkan bagi ujian pra dan ujian pasca adalah 100 markah, di
mana setiap soalan mempunyai nilai 10 markah [10 soalan x 10 markah = 100 markah].
Menurut skala gred peperiksaan Lembaga Peperiksaan Malaysia 2016, tahap pencapaian
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ujian Sains murid sekolah rendah dapat ditentukan berdasarkan markah dan gred seperti
yang terdapat dalam Jadual 3.

Jadual 3: Tahap pencapaian ujian Sains mengikut markah dan gred

Markah Gred Tahap Pencapaian

80-100 A Cemerlang

65-79 B Baik

50 - 64 C Memuaskan

40 - 49 D Mencapai tahap penguasaan minimum
0-39 E Tidak mencapai tahap penguasaan minimum

Sumber: SAPS (2016)

Menurut Ibrahim dan Don (2014), penentuan tahap minat murid adalah berdasarkan
kepada interpretasi skor min seperti dalam Jadual 4.

Jadual 4: Interpretasi skor min tahap minat murid mengikut julat skor min

Julat Skor Min Interpretasi Skor Min
4.30-5.00 Sangat tinggi
3.50-4.29 Tinggi

2.70 - 3.49 Sederhana

1.90 - 2.69 Rendah

1.00 - 1.89 Sangat rendah

Hubungan antara tahap minat murid dan skor ujian pasca murid dapat dikenal pasti
dengan mengambil kira kekuatan hubungan nilai pekali korelasi Pearson (r)
berpandukan Skala Kekuatan Hubungan oleh Cohen et al. (2011), sebagaimana yang
ditunjukkan dalam Jadual 5.

Jadual 5: Interpretasi kekuatan korelasi mengikut nilai pekali korelasi

Nilai Pekali Korelasi (r) Interpretasi Kekuatan Korelasi
0.81-1.00 Sangat kuat

0.51-0.80 Kuat

0.31-0.50 Sederhana

0.21-0.30 Lemah

0.01 -0.20 Sangat lemah

4. Hasil Kajian
4.1. Demografi Responden Kajian

Jadual 6 menunjukkan profil responden kajian berdasarkan jantina. Jumlah responden
kajian terdiri daripada 29 orang murid berumur 12 tahun dari Tahun 6. Daripada jumlah
tersebut, 15 orang (51.7%) merupakan murid lelaki manakala 14 orang (48.3%) adalah
murid perempuan.

Berdasarkan Jadual 7, didapati bahawa 26 orang murid (89.7%) tidak mempunyai
pengalaman menggunakan aplikasi Zepeto manakala hanya 3 orang murid (10.3%) yang
pernah menggunakan aplikasi tersebut. Hal ini menunjukkan bahawa populariti aplikasi
Zepeto masih rendah di kalangan murid di sekolah ini.
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Jadual 6: Demografi responden kajian berdasarkan jantina

Jantina Bilangan Murid Peratus (%)
Lelaki 15 51.7
Perempuan 14 48.3

Jadual 7: Demografi responden kajian berdasarkan pengalaman penggunaan aplikasi

Zepeto
Pengalaman Penggunaan . . o
Aplikasi Zepeto Bilangan Murid Peratus (%)
Ya 3 10.3
Tidak 26 89.7

4.2. Perbezaan min skor ujian pra dan ujian pasca murid sebelum dan selepas
mengikuti pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto bagi
subjek Sains

Berdasarkan Jadual 8, ujian normaliti bagi skor ujian pra dan ujian pasca telah dijalankan
menggunakan Ujian Shapiro-Wilk (n < 50). Hasil ujian menunjukkan bahawa skor ujian
pra (p = 0.122) dan skor pasca ujian (p = 0.118) tidak menunjukkan perbezaan signifikan
dengan nilai signifikan p > 0.05. Oleh itu, dapat disimpulkan bahawa kedua-dua set data,
iaitu skor ujian pra dan ujian pasca adalah bertaburan normal.

Jadual 8: Hasil Ujian Shapiro-Wilk bagi skor ujian pra dan ujian pasca

Ujian Statistik df Nilai signifikan
Ujian Pra 0.943 29 0.122
Ujian Pasca 0.943 29 0.118

Ujian-t dua sampel bersandar telah dijalankan untuk menguji perbezaan min skor ujian
murid sebelum (ujian pra) dan selepas (ujian pasca) mengikuti pembelajaran berasaskan
metaverse melalui aplikasi Zepeto. Dapatan kajian seperti yang ditunjukkan di Jadual 9
menunjukkan bahawa terdapat perbezaan yang signifikan antara min skor ujian pra dan
skor ujian pasca murid. Min skor ujian pasca murid secara signifikan lebih tinggi
berbanding dengan min skor ujian pra dalam pembelajaran berasaskan metaverse
melalui aplikasi Zepeto, t(28) =-9.581, p < 0.05. Oleh itu, hipotesis nul (Ho) telah ditolak.

Min skor bagi ujian pra murid ialah 52.76 (Gred C) dan sisihan piawai ialah 16.234.
Sementara itu, min skor bagi ujian pasca murid ialah 66.55 (Gred B) dan sisihan piawai
ialah 15.417. Oleh itu, terdapat perbezaan min skor antara ujian pasca dan ujian pra murid
sebanyak 13.79. Hal ini menunjukkan bahawa murid memperoleh pencapaian yang lebih
baik setelah mengikuti pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto.
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Jadual 9: Ujian-t perbezaan min skor ujian pra dan ujian pasca

Uiian Bilangan Min Gred Sisihan Beza Nilai-t  Nilai

) Murid (n) Piawai Min signifikan
Ujian Pra 29 52.76 C 16.234 -13.793  -9.581  0.00
Ujian Pasca 29 66.55 B 15.417

4.3. Tahap minat murid dalam pembelajaran berasaskan metaverse melalui
aplikasi Zepeto bagi subjek Sains

Analisis deskriptif telah dijalankan untuk mengenal pasti tahap minat murid dalam
pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto bagi subjek Sains. Dapatan
kajian dalam Jadual 10 menunjukkan min skor tertinggi bagi item 2 dan item 7, iaitu 4.45.
Keputusan ini menggambarkan bahawa murid-murid telah memperoleh pengalaman
yang menyeronokkan dan merangsang semangat belajar semasa menggunakan aplikasi
Zepeto dalam pembelajaran. Selain itu, min skor terendah adalah item 1, iaitu 3.34. Hal ini
menunjukkan bahawa sebilangan besar murid masih cenderung ke arah kaedah
pembelajaran konvensional, seperti menggunakan buku teks Sains berbanding dengan
pendekatan pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto untuk
mempelajari Sains.

Hasil analisis deskriptif menunjukkan nilai min keseluruhan bagi tahap minat murid
adalah 3.84. Dengan merujuk kepada jadual interpretasi skor min tahap minat murid,
dapat disimpulkan bahawa tahap minat murid terhadap pembelajaran berasaskan
metaverse melalui aplikasi Zepeto bagi subjek Sains berada pada tahap yang tinggi.
Keadaan ini mungkin disebabkan oleh pendedahan pertama kali kepada penggunaan
aplikasi Zepeto dalam konteks pembelajaran Sains, yang merupakan sesuatu pengalaman
yang baru bagi murid.

Jadual 10: Tahap minat responden terhadap pembelajaran berasaskan metaverse
melalui aplikasi Zepeto bagi subjek Sains bagi setiap item soal selidik

Bil. Item Min Sisihan Tahap Min
Piawai

1. Saya lebih berminat mempelajari Sains 3.34 0.897 Sederhana
menggunakan aplikasi Zepeto berbanding buku
teks.

2. Saya bersemangat mempelajari Sains 4.45 0.632 Sangat
menggunakan aplikasi Zepeto kerana ia menarik. Tinggi

3. Saya berasa teruja menggunakan karakter avatar 3.79 1.146 Tinggi

aplikasi Zepeto semasa mempelajari Sains.

4. Saya berasa gembira semasa menggunakan 3.69 0.891 Tinggi
aplikasi Zepeto mempelajari Sains.

5. Saya tidak jemu menerokai dunia Zepeto untuk 3.79 1.146 Tinggi
mempelajari ilmu Sains.

6. Saya berasa mudah memahami pelajaran yang 3.59 0.825 Tinggi
dipelajari menggunakan aplikasi Zepeto.
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7. Pembelajaran berasaskan metaverse melalui 4.45 0.736 Sangat
aplikasi Zepeto memberikan pengalaman belajar Tinggi
yang menyeronokkan kepada saya.

8. Pembelajaran berasaskan metaverse melalui 3.93 0.923 Tinggi
aplikasi Zepeto meningkatkan minat belajar saya
terhadap subjek Sains.

0. Pembelajaran berasaskan metaverse melalui 3.69 1.137 Tinggi
aplikasi Zepeto meningkatkan penglibatan saya
semasa mempelajari Sains.

10. Pembelajaran berasaskan metaverse melalui 3.66 0.897 Tinggi
aplikasi Zepeto dapat meningkatkan tahap
penguasaan kemahiran Sains saya.

Purata Keseluruhan 3.84 0.923 Tinggi

4.4. Hubungan antara skor ujian pasca murid dan tahap minat murid dalam
pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto bagi subjek Sains

Analisis inferensi telah dijalankan untuk mengenal pasti hubungan antara skor ujian
pasca murid terhadap tahap minat murid dalam pembelajaran berasaskan metaverse
melalui aplikasi Zepeto bagi subjek Sains. Ujian korelasi Pearson (r) dua arah telah
dilakukan untuk menguji hipotesis. Semua andaian dalam korelasi telah dipenuhi selepas
analisis dilakukan terhadap data kedua-dua pembolehubah kajian. Data skor ujian pasca
murid dan tahap minat murid adalah bertaburan secara normal berdasarkan ujian
normaliti Shapiro-Wilk (n < 50) di mana nilai signifikan, p ialah di antara -1.0 hingga 1.0.
Nilai signifikan bagi skor ujian pasca murid ialah p = 0.122 manakala nilai signifikan bagi
tahap minat murid ialah p = 0.725.

Jadual 11 menunjukkan korelasi antara skor ujian pasca murid dan tahap minat murid.
Kajian ini mendapati bahawa pekali korelasi Pearson menunjukkan wujudnya hubungan
linear positif yang sederhana dan signifikan antara skor ujian pasca murid dan tahap
minat murid [r(27) = 0.429, p < 0.05]. Oleh itu, hipotesis nul (Ho) ditolak berdasarkan
dapatan kajian ini. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahawa semakin tinggi minat
murid dalam pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto, maka semakin
tinggi tahap pencapaian murid dalam subjek Sains. Oleh itu, dapat dianggap bahawa
faktor minat murid berperanan sebagai penyumbang dalam meningkatkan pencapaian
akademik murid.

Jadual 11: Korelasi antara skor ujian pasca murid dan tahap minat murid

Skor Ujian Pasca  Tahap Minat

Murid Murid
Skor Ujian Pasca Murid Pearson Correlation 1 0.429*
Sig. (2-tailed) 0.020
N 29 29
Tahap Minat Murid Pearson Correlation 0.429* 1
Sig. (2-tailed) 0.020
N 29 29

* Korelasi adalah signifikan pada tahap 0.05 (2-tailed)
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5. Perbincangan

Kajian ini menyelidiki keberkesanan pembelajaran berasaskan metaverse melalui
aplikasi Zepeto terhadap pencapaian dan minat murid sekolah rendah dalam subjek
Sains. Setakat pengetahuan pengkaji, ini merupakan kajian pertama yang dijalankan
untuk mengkaji mengenai penggunaan aplikasi Zepeto dalam konteks subjek Sains bagi
sekolah rendah di Malaysia.

Kajian ini menunjukkan bahawa pencapaian skor ujian murid setelah diberi rawatan, iaitu
menggunakan pendekatan pembelajaran melalui aplikasi Zepeto adalah lebih tinggi
daripada pencapaian skor ujian murid sebelum diberi rawatan, iaitu pembelajaran
dijalankan menggunakan kaedah konvensional. Hasil dapatan kajian ini selari dengan
penemuan kajian lepas yang membuktikan bahawa penggunaan berasaskan metaverse
dan aplikasi Zepeto memberikan kesan positif dalam meningkatkan pencapaian murid
dalam pembelajaran (Arsella et al., 2022; Pangsapa et al.,, 2023; Muthmainnah et al., 2023;
Li & Yu, 2023).

Selain daripada itu, kajian juga menunjukkan bahawa minat murid terhadap topik Sains
jaitu “Bahan Buangan” adalah pada tahap yang tinggi setelah menjalani pembelajaran
menggunakan aplikasi Zepeto. Hasil kajian ini sejajar dengan banyak kajian lepas yang
membuktikan bahawa penggunaan teknologi metaverse dapat secara signifikan
meningkatkan minat pembelajaran murid dalam pelbagai bidang pendidikan (Marini,
2022; Chen, 2022; Salsabil et al., 2022; Gwak & Shin, 2023).

Pembelajaran berasaskan teknologi metaverse merupakan satu perkembangan baru yang
telah menarik minat belajar murid terhadap kandungan pembelajaran. Berdasarkan
dapatan kajian, ternyata terdapat hubungan yang signifikan terhadap pencapaian skor
ujian pasca murid dan minat mereka dalam pembelajaran menggunakan aplikasi Zepeto.
Kebolehan teknologi metaverse untuk menawarkan pengalaman pembelajaran bermakna
dan menarik merupakan salah satu kelebihannya. Aplikasi Zepeto juga mampu
meningkatkan kepuasan pelajar terhadap pendidikan dalam talian melalui kelas maya di
platform metaverse (Lee et al., 2022a).

Inovasi teknologi seperti pengenalan konsep meta-kelas dalam era pasca pandemik
COVID-19, telah mengakibatkan peningkatan yang ketara dalam penggunaan metaverse
di institusi pendidikan tinggi secara global (Alfiras et al., 2023). Menurut Kanber et al.
(2023), banyak universiti di luar negara dan Arab telah mula menerapkan teknologi
metaverse dalam amalan pengajaran mereka. Penggunaan teknologi metaverse di dunia
pendidikan dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam dan
berdaya tarik. Sementara itu, integrasi unsur permainan dapat merangsang motivasi
intrinsik pelajar, menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyeronokkan serta
meningkatkan retensi informasi dan pemahaman konsep (L6pez-Belmonte et al., 2023).
Selain itu, metaverse digunakan dalam pembelajaran berpusatkan pelajar, berpotensi
meningkatkan pembangunan kemahiran abad ke-21, misalnya kemahiran berfikir dan
penyelesaian masalah (Nurhidayah et al., 2020).

Pendekatan pembelajaran digital ini secara efektif mematuhi prinsip-prinsip Teori
Pembelajaran Konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean Piaget. Dalam kerangka ini,
murid dianggap sebagai pembina pengetahuan yang terlibat secara proaktif dalam
pencarian ilmu baru dan menerapkannya ke struktur pengetahuan yang sedia ada untuk
membentuk pemahaman yang lebih mendalam (Voon & Amran, 2021; Lee & Kim, 2023).

© 2024 by the authors. Published by Secholian Publication. This article is licensed under a Creative
Commons Attribution 4.0 International License (CC BY).

20



Malaysian Journal of Social Sciences and Humanities (MJSSH) (e-ISSN : 2504-8562)

Dalam konteks pendidikan berasaskan metaverse, pendekatan ini mempersonalisasikan
pembelajaran mengikut pengalaman dan pengetahuan individu bagi menghasilkan
pembelajaran yang bermakna. Dalam konteks ini, fokus utama diberikan kepada
keterlibatan aktif murid dan penekanan pada pembelajaran yang berpusatkan murid.

Aplikasi Zepeto merupakan sebuah platform sosial universal yang menggunakan konsep
avatar. Tujuan utama aplikasi ini adalah untuk mendemokratikkan kreativiti dan
menyediakan platform bagi interaksi dengan komuniti di samping dapat mengekalkan
identiti diri (Zepeto, 2023). Setiap pengguna berperanan sebagai pencipta kandungan,
membolehkan mereka mencipta avatar yang mewakili identiti kendiri dan membina
dunia maya Zepeto dengan mengaplikasikan kreativiti peribadi. Aplikasi yang
menyepadukan unsur gamifikasi dan VR ini mampu menciptakan persekitaran 3D yang
menarik dan menyeronokkan untuk penerokaan ilmu.

Dalam hal ini, penggunaan aplikasi Zepeto tidak hanya menambah nilai tetapi juga
mendukung pembelajaran murid. Aplikasi ini berpotensi untuk meningkatkan
keterlibatan murid, merangsang rasa ingin tahu dan pada akhirnya meningkatkan
pengetahuan mereka. Inovasi aplikasi Zepeto telah membawa dimensi baru dalam dunia
pendidikan, memberikan dorongan positif terhadap pencapaian pembelajaran dan
mencipta suasana pembelajaran yang dinamik dan inovatif. Guru dapat memanfaatkan
aplikasi Zepeto sebagai alat PP dengan murid mereka. Guru juga boleh memilih pelbagai
jenis dunia maya Zepeto yang sedia ada atau menciptakan dunia maya baru untuk
dijadikan sebagai ruang pembelajaran. Kepelbagaian dunia maya Zepeto dapat
diaplikasikan berdasarkan topik pembelajaran yang pelbagai, memberikan pengalaman
pembelajaran maya yang unik kepada murid. Sebagai contoh, aplikasi ini dapat
merangsang motivasi, keterlibatan, rasa ingin tahu, kreativiti dan minat murid dalam
pembelajaran, terutamanya murid sekolah rendah yang cenderung meminati aktiviti
interaktif.

Dengan demikian, potensi revolusi pengalaman pembelajaran melalui aplikasi Zepeto
terhadap pencapaian akademik dan minat belajar murid telah dikenal pasti dalam kajian
ini. Aplikasi ini bukan hanya sekadar alat pembelajaran konvensional tetapi juga
merupakan medium yang dinamik untuk mencapai objektif pembelajaran yang diingini.
Meskipun ciri-ciri interaktif aplikasi Zepeto ini dapat meningkatkan pembelajaran murid,
adalah penting bagi para pendidik dan penyelidik peka terhadap cabaran-cabaran lain
seperti jurang perbezaan akses internet dan kelengkapan digital, isu privasi dan
keselamatan data, etika siber, ketagihan, pengalaman interaksi sosial dan identiti
pengguna dalam alam maya dan dunia sebenar (Zhang et al., 2022).

Teknologi metaverse, seperti aplikasi Zepeto dapat membentuk persekitaran
pembelajaran yang menarik dan produktif, implikasinya dapat meningkatkan minat
belajar dan pencapaian akademik murid. Oleh itu, perlunya pendekatan yang holistik
dalam penggunaan teknologi ini serta pemahaman mendalam terhadap keperluan dan
kepelbagaian kecerdasan pelajar, demi memastikan manfaat positif aplikasi Zepeto dalam
konteks pendidikan.

6. Kesimpulan
Impak penggunaan teknologi metaverse iaitu aplikasi Zepeto terhadap minat dan

pencapaian murid bagi subjek Sains telah diidentifikasikan dalam kajian ini. Dapatan
empirikal kajian ini telah menunjukkan wujudnya hubungan yang signifikan di antara
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kedua-dua pembolehubah ini. Ciri-ciri gamifikasi dalam aplikasi Zepeto memberikan
peluang kepada murid untuk mencipta avatar 3D yang unik dan menyerupai diri mereka
dengan keterampilan yang moden. Penggunaan avatar yang mewakili personaliti dalam
pembelajaran memberikan pengalaman pembelajaran yang dinamik dan menyeronokkan
terutamanya bagi murid sekolah rendah yang cenderung menikmati bahan visual yang
menarik.

Pembelajaran di dalam dunia maya Zepeto yang direka mengikut tema, mampu
meningkatkan interaksi sosial, perkongsian ilmu dan motivasi intrinsik untuk belajar di
kalangan murid. Dunia maya Zepeto yang dibina dengan merujuk kepada standard
pembelajaran mata pelajaran Sains berdasarkan DSKP, seperti yang dibuktikan dalam
kajian ini, dapat meningkatkan hasil pembelajaran murid dari segi pencapaian dan minat
belajar bagi subjek Sains. Guru dapat melaksanakan PdP bersama murid di dalam dunia
maya Zepeto dengan kehadiran avatar masing-masing. Selain itu, murid juga dapat
menjalankan pembelajaran kendiri di dalam dunia maya Zepeto tanpa batasan masa dan
tempat. Pengguna dari seluruh dunia juga dapat mengunjungi dunia maya yang
diterbitkan untuk tujuan pembelajaran atau penerokaan. Melalui aplikasi ini, kolaborasi
dalam pembelajaran secara global dapat diwujudkan.

Kajian ini adalah kajian kuasi-eksperimen yang menggunakan reka bentuk ujian pra-
pasca satu kumpulan tanpa kumpulan kawalan, mengakibatkan ketiadaan perbandingan
langsung antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Kelemahan ini membataskan
kebolehgunaan dapatan kajian kerana tidak dapat mengkaji secara terperinci kesan
sebenar intervensi teknologi. Tambahan pula, bilangan sampel yang kecil menyebabkan
hasil dapatan kajian tidak dapat digeneralisasikan kepada populasi yang lebih besar.
Responden kajian ini yang berasal dari sebuah sekolah di luar bandar sahaja turut
mencetuskan kebimbangan untuk mengaplikasikan dapatan kajian secara meluas,
terutamanya dalam konteks pendidikan di kawasan bandar yang memiliki kelengkapan
TMK yang lebih canggih.

Selain itu, terdapat sebilangan kecil responden kajian yang mengalami masalah
ketidakstabilan internet, di mana mereka menghadapi kesukaran untuk log masuk ke
dunia maya Zepeto atau mengalami masalah log keluar secara tiba-tiba semasa PdP
dijalankan. Terdapat juga responden kajian yang tidak memiliki peranti TMK dan perlu
menunggu ibu bapa pulang dari tempat kerja untuk meminjamkan peranti tersebut.
Perkara-perkara ini telah menambah kesulitan dalam menjalankan PdP berasaskan
metaverse melalui aplikasi Zepeto dalam kajian ini.

Sebagai cadangan bagi kajian masa depan, disyorkan menggunakan reka bentuk kuasi-
eksperimen yang melibatkan kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan dibentuk secara
terpisah. Pendekatan ini membolehkan analisis perbandingan yang lebih teliti terhadap
kesan pembelajaran berasaskan metaverse melalui aplikasi Zepeto. Selain itu,
penyelidikan lanjutan mengenai persepsi pelajar terhadap penggunaan aplikasi Zepeto
dalam pembelajaran juga boleh dijalankan untuk mendapatkan pemahaman yang holistik
tentang sejauh mana kejayaan inovasi ini di bidang pendidikan. Kajian juga boleh
diperluaskan dengan melibatkan sampel yang lebih besar dan mewakili variasi konteks,
termasuk penglibatan responden kajian dari pelbagai latar belakang sekolah di Malaysia
untuk memahami sejauh mana pengaplikasian dan impak aplikasi Zepeto dalam
persekitaran pembelajaran yang pelbagai.
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Berdasarkan ciri-ciri istimewa aplikasi Zepeto yang berupaya merevolusikan pendidikan,
disarankan agar penggubal dasar dan para pendidik di Malaysia mempertimbangkan
pengintegrasian kandungan sukatan mata pelajaran yang selaras dengan DSKP melalui
dunia maya Zepeto yang bersifat tematik. Pelbagai dunia maya Zepeto boleh diciptakan
berdasarkan sukatan mata pelajaran menggunakan aplikasi Zepeto Build It. Usaha ini
dapat membantu membangunkan satu koleksi sumber pembelajaran yang berkonsepkan
pembelajaran digital mengikut konteks pendidikan di Malaysia dan ia boleh diakses oleh
semua guru dan murid di Malaysia atau dari luar negara.

Kesimpulannya, kajian ini telah memberikan pemahaman yang mendalam tentang
potensi besar teknologi metaverse dalam dunia pendidikan, khususnya aplikasi Zepeto,
dalam mencipta persekitaran pembelajaran yang tidak hanya menarik minat belajar
tetapi juga mampu meningkatkan kecemerlangan akademik murid. Walaupun
pengintegrasian teknologi metaverse dalam sistem pendidikan negara masih kurang
mendapat perhatian pada masa kini, usaha yang berterusan boleh dilakukan oleh pelbagai
pihak untuk menerapkan teknologi metaverse merentasi semua peringkat pendidikan di
Malaysia. Pelaksanaan ini perlu dilakukan dengan bijaksana sejajar dengan visi dan misi
pendidikan negara. Penyeliaan dan bimbingan para pendidik menjadi faktor penting bagi
memastikan penggunaan teknologi metaverse dapat memberikan manfaat maksimum
dalam pembelajaran murid tanpa mengabaikan nilai dan prinsip pendidikan yang lain.
Diharapkan dengan pengaplikasian pendekatan ini, ia akan memberikan sumbangan yang
signifikan dalam meningkatkan kualiti dan keberkesanan sistem pendidikan di Malaysia.
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