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1. Pendahuluan 

Berdasarkan hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), pengguna 

internet di Indonesia mencapai 215,63 juta orang pada periode 2022-2023. Jumlah tersebut 

meningkat 2,67% atau sekitar 5,6 juta orang dibandingkan pada periode sebelumnya yang 

sebanyak 210,03 juta pengguna. Jumlah pengguna internet tersebut setara dengan 78,19% dari 

total populasi Indonesia yang sebanyak 275,77 juta jiwa. Bila dibandingkan dengan survei periode 

sebelumnya, tingkat penetrasi internet Indonesia pada tahun ini mengalami peningkatan sebesar 

1,17 persen dibandingkan pada 2021-2022 yang sebesar 77,02%.Sebagai informasi, tren 

penetrasi internet di Indonesia meningkat dari tahun ke tahun. Pada 2018, penetrasi internet di 

Tanah Air mencapai 64,8% dan levelnya naik menjadi level 73,7% pada 2019-2020 (Mulia 

Rahman Kandau, 2023). Perkembangan Internet dan teknologi digital memberikan dampak yang 

besar bagi setiap sektor pembangun bangsa. Perkembangan tersebut dapat dilihat dari 

perkembangan informasi yang secara cepat didapatkan oleh masyarakat pada suatu bangsa. 

Perkembangan Internet dan teknologi dapat mempercepat penyebaran informasi dikalangan 

masyakarat, perkembangan tersebut dapat memberikan dampak pada masyarakat akan 

pendidikan untuk anaknya. Teknologi digital saat ini sudah pesat perkembangannya, oleh karena 

itu dalam pembelajaran pun perlu adanya sumber daya yang harus sigap dalam menghadapi 

teknologi yang terus berkembanga. Sumber daya yang dimaksud adalah guru. Era digital 

berpengaruh terhadap kebutuhan masyarakat terterkecuali kebutuhan akan pendidikan. Pada era 

digital masyarakat mulai meninggalkan batasan ruang dalam lingkup pendidikan (Dewi Ambarwati, 

2021). 

Metaverse merupakan  sebuah  dunia  virtual  sekaligus  proyek  besar  Mark  Zuckerberg  sebagai  

CEO Facebook  yang  kini  berganti  nama  menjadi  Meta Platform Inc., atau yang lebih dikenal 

dengan nama  Meta.  Ide  Metaverse yang  diinisiasi  Mark  Zuckerberg sesungguhnya sudah ada 

dan pertama kali    muncul    dalam    novel    fiksi    karya    Neal    Stephenson dengan judul 

Snow Crash tahun 1992. Definisi Metaverse masih  belum  dapat  dijelaskan  secara pasti karena 

Metaversesendiri masih berada dalam  tahap  pengembangan  dan  belum  terealisasi  secara  

aktual  hingga  saat  ini.  Mark  Zuckerberg  memiliki    pandangan    bahwa    Metaverse akan 

menjadi   dunia   internet   yang   dapat   dimasuki   dengan  cerminan  diri  atau  biasa  disebut  

avatar,  alih-alih melihat, layer. Proyek Metaverse muncul dari gagasan Mark Zuckerberg  tentang  

arah  perkembangan  internet  masa depan. Mark Zuckerberg beranggapan bahwa dunia virtual 

merupakan  masa  depan  dari  internet  dan sosial media yang menggabungkan realita dan virtual. 

Dunia virtual memungkinkan penggunanya untuk    saling    terhubung    dan    berkomunikasi    

layaknya  di  dunia  nyata.  Gagasan  inilah  yang  menjadi  awal  mula  tercetusnya  proyek  

Metaverseyang diharapkan akan menghilangkan keterbatasan di  dunia  nyata (Ikhwan Akbar 

Endarto, 2022). Dan pembangunan  dunia  maya  adalah  bagian  penting  dari  pengalaman  

manusia  dari  hari-hari  pertama  spesies manusia  yang  primordial  dan  jauh.  Sebagai  seorang  

pegiat  teknologi,  memiliki  pemahaman  yang  jelas  dan lebih  luas  tentang  masa  lalu  media  

virtual  sangat  penting  untuk  mengartikulasikan  visi  masa  depan  yang kreatif dan solusi inovatif 

untuk masalah kompleks dengan teknologi imersif. Pengetahuan ini sangat penting untuk aplikasi 

Metaverse di masa depan (Yose Indarta, 2022). 

Lingkungan belajar yang bersifat dinamis dapat diwujudkan dengan memanfaatkan teknologi. Hal 

ini disebabkan karena teknologi komputer dan infrastruktur jaringan sudah sangat berkembang. 

Beberapa perkembangan lingkungan belajar yang menerapkan media elektronik serta teknologi 

informasi dan komunikasi dalam pendidikan (e-learning) Dengan adanya teknologi tersebut, maka 

sangat dimungkinkan teknik dan cara pada proses maupun lingkungan pembelajaran dapat 

berubah. Hal ini disebabkan karena e-learning dapat memberikan kebebasan untuk peserta didik 

dengan pengajar atau sesama peserta didik dalam berinteraksi tanpa terbatas waktu dan ruang 

belajar. Terdapat banyak tantangan dan kebutuhan terhadap dampak perkembangan teknologi 

mengubah perilaku dan kebiasaan manusia dalam menggunakan teknologi untuk berkomunikasi, 

berinteraksi, dan belajar. Selain itu di sekolah tersebut masih terdapat guru guru yang masih 

cenderung mengajar dengan metode yang konvensional melalui metode ceramah sehingga 

mengakibatkan kecenderungan siswa lebih jenuh dan pembelajaran tidak menyenangkan, dan 

masalah berikutnya guru pun masih gaptek dengan perkembangan kemajuan teknologi, dari hal 

tersebut di atas perlu sekirannya dibuatkan trobosal dan formulasi bimtek atau workshop dengan 



pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif dan menarik dengan metavers yang tentunya 

sesuai dengan perkembangan zaman saat ini yang kian cepat sekali berkembang dan perlu 

sebagai pendidik dan warga sekolah hari bisa uptodate dan berkemajuan sehingga tidak tertinggal 

dengan isu teknologi saat ini. Kompetensi pun juga di andalkan dalam peningkatan kualitas 

pembelajaran di kelas dan agar tercapai tujuan pembelajaran, 

Hal ini mengakibatkan meningkatnya kebutuhan akan kemampuan khusus untuk mencapai tujuan 

atau mengatasi masalah tertentu . Untuk mengatasi hal ini, pendidikan membutuhkan penekanan 

terhadap pendekatan pembelajaran yang dapat membentuk keterampilan kognitif untuk 

mengatasi permasalahan dengan menggunakan pengetahuan yang sudah ada maupun yang 

baru (adhi rizal, 2020).  

Pada  saat  ini  pembelajaran  yang  terpusat pada   guru   tidak   lagi   cocok   pada   generasi 

sekarang  sehingga  perlu  berubah  ke  pendekatan yang   lebih   berpusat   pada   siswa   yang   

amat beragam  kemampuannya. Oleh karena itu guru harus bisa menggunakan banyak sekali 

media pembelajaran. Salah satunya, media pemelajaran digital (Nia Maharani, 2019). Oleh karena 

itu solusi yang dapat dihadirkan untuk menyelesaikan permasalahan ini maka harus adanya 

pemanfaatan tekhnologi Metaverse untuk melaksanakan kelas virtual dan melakukan adanya 

pelatihan dalam menggunakan Tekhnologi Metaverse agar guru-guru mampu memaksimalkan 

teknologi digital dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran.  

Berdasarkan hal tersebut, maka diperlukan Pelatihan Pemanfaatan kelas Virtual melalui Teknologi 

Metaverse sebagai Upaya meningkatkan kemampuan guru dalam menggunakan media 

pembelajaran digital terutama dalam menggunakan tekhnologi Metaverse sehingga terciptanya 

lingkungan pembelajaran yang aktif, kreatif dan inovatif berkesinambungan dengan 

perkembangan teknologi yang ada 

2. Metode 

Metode pelaksanaan maksimal terdiri atas 500 kata yang menjelaskan tahapan atau 

langkah- langkah dalam melaksanakan solusi yang ditawarkan untuk mengatasi 

permasalahan mitra. Deskripsi lengkap bagian metode pelaksanaan untuk mengatasi 

permasalahan sesuai tahapan berikut. 

1. Untuk Mitra yang bergerak di bidang ekonomi produktif dan mengarah ke ekonomi 

produktif, maka metode pelaksanaan kegiatan terkait dengan tahapan pada minimal 2 

(dua) bidang permasalahan yang berbeda yang ditangani pada mitra, seperti: 

a. Permasalahan dalam bidang produksi. 

b. Permasalahan dalam bidang manajemen. 

c. Permasalahan dalam bidang pemasaran, dan lain-lain. 

2. Untuk Mitra yang tidak produktif secara ekonomi/sosial minimal 2 (dua) bidang 

permasalahan, nyatakan tahapan atau langkah-langkah pelaksanaan pengabdian yang 

ditempuh guna melaksanakan solusi atas permasalahan spesifik yang dihadapi oleh 

mitra. Pelaksanaan solusi tersebut dibuat secara sistematis yang meliputi layanan 

kesehatan, pendidikan, keamanan, konflik sosial, kepemilikan lahan, kebutuhan air 

bersih, buta aksara dan lain-lain. 

3. Uraikan bagaimana partisipasi mitra dalam pelaksanaan program. 

4. Uraikan bagaimana evaluasi pelaksanaan program dan keberlanjutan program di 

lapangan setelah kegiatan selesai dilaksanakan. 

5. Uraikan peran dan tugas dari masing-masing anggota tim sesuai dengan 

kompetensinya dan penugasan mahasiswa. 

6. Uraikan potensi rekognisi SKS bagi mahasiswa yang dilibatkan. 

 

Kegiatan pelatihan ini diharapkan pendidik memiliki kemampuan keterampilan dan pedagogik 

sebagai pemenuhan dalam 4 kompetensi guru sesuai dari Undang undang sisdikas dimana poin 

salah satunya adalah pedagogik dan profesional. Maka dari itu pentingnya memberikan solusi dari 

pelatihan kelas virtual berbasis metaverse sehingga peran guru bisa menjadi edukator yang 

menguasai perkembangan teknolgi dan Artificial Intellegince (AI) sehingga proses pembelajaran pun 

menjadi efektif dan mencapai mutu pendidikan yang berkualitas.  

2. Adapun metode yang digunakan adalah dengan sebagai berikut : 

a. Observasi kebutuhan dan kesulitan mitra saat ini dengan media pembelajaran 

berbasis kurikulum merdeka pada siswa SD 

b. Analisis permasalahan mitra pada objek dan lokus adalah Satuan Pendidikan  



c. Kunjungan kepada mitra sekolah sekolah : observasi, wawancara dan penyebaran 

angket sebagai penunjang terhadap permasalahan dan inventalisir kebutuhan mitra 

dalam pembelajaran kepada anak inklusi 

d. Penentuan jadwal workshop dengan 2 kali kegiatan pelatihan  

e. Pendampingan pengunaan kelas virtual berbasis metaverse melalui penyerahan 

buku penduan dalam pembuatan akun metavers dan pengoperasioan sebagai 

pengguna (guru user) atau peserta didik.  

f. Pengendalian dan tindak lanjut hasil dari akun metaverse saat pemanfaatan aplikasi 

web metaverse 

Dengan tahapan di atas sehingga dapat menjawab permasalah mitra yaitu : 

Kompetensi pedagogic dalam penguasan keterampilan guru dalam pemanfaatan kelas virtual 

berbasis metaverse sebagai berikut :  

1. Kurangnya keterampilan guru media pembelajaran yang kurang relevan dan belum 

menyesuaikan dengan kebutuhan belajar peserta didik sehingga pembelajaran 

terkesan hanya mengajar dengan konvensional saja sehingga berdampak pada 

siswa belum tercapai tujuan pembelajaran dengan baik dan pembelajaran yang 

membosankan dan tidak menarik 

Dari kedua permasalahan diatas tentunya peneliti berusaha untuk menjawab permasalahan mitra 

saat ini dengan solusi yang tepat dan relevan sebagai berikut : 

1. Perguruan tinggi Uhamka melalui dosen FAI Uhamka membuat akun dan desaun 

aplikasi metaverse yang di haki kan dan diseminasikan kepada mitra sekolah SD 

Muhammadiyah 2 Kramat Jakarta guna menjawab permasalahan yang terjadi di 

sekolah, dengan adanya akun kelas virtual metaverse pembelajaran tentunya bisa 

memberikan terobosan dan strategi baru melalui pemanfaatan media tersebut yang 

berguna dapat membantu siswa tercapainya tujuan pembelajaran yaitu siswa 

memiliki kompetensi sehingga peran guru bisa sebagai fasilitator dan output nya 

adalah student center learning berpusat kepada siswa serta akun pembelajaran 

tersebut akan di hibahkan kepada mitra sebagai media pembelajaran yang 

memudahkan guru dalam memberikan pembelajaran kepada siswa untuk lebih 

interaktif, atraktif dan menyenangkan karena telah disesuaikan dengan kebutuhan 

siswa.  

2. Melaksanakan workshop kepada guru PAI dalam menggunakan akun metaverse 

tersebut dan sekalian uji kelayakan melalui pengujian tersebut penulis akan 

mengetahui hasil media tersebut apakah tercapai dalam tujuan pembelajaran atau 

tidak serta mengevaluasi capaian media tersebut untuk berupaya dalam 

meningkatkan kualitas dan kelengkapan fitur yang ada dalam akun tersebut. 

3. Mitra memfasilitasi tempat dan guru guru yang terlibat dalam melaksanakan program 

workshop pelatihan kelas virtual berbasis metaverse yang bekerjasama dengan Uhamka 

yaitu pada sekolah umum di Perguruan Muhammadiyah. 

4. Evaluasi yang dilakukan adalah dengan kunjungan kepada ke 1 mitra sekolah SD 

Muhammadiyah 2 kramat Jakarta yang ditunjuk saat penggunaan media metaverse tersebut 

dengan memastikan keefektifan media tersebut dalam pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 

5. Tugas Ketua Pengusul (Muhammad Arifin Rahmanto, S.Pd.I., M.Pd) : 

a. Menganalisa situasi dan kondisi mitra  

b. Mengidentifikasi masalah yang dihadapi mitra yaitu  

• Kurangnya kompetensi penguasaan kelas dan kebutuhan siswa  

• Masih terdapat beberapa guru yang belum bisa menerapkan kecanggihan 

teknologi menjadi salah satu strategi media pembelajaran yang menarik 

• Rendahnya keterampilan Guru PAI dalam merancang pembelajaran  

c. Menyiapkan media pembelajaran untuk di desiminasikan di kalangan Guru  

Menyusun proposal dilengkapi dengan solusi permasalahan mitra, tahapan kegiatan, metode 

pemecahan masalah dan lain lain 

Tugas Anggota I (Prof. Dr. Bunyamin, M.Pd.I :  

a. Mengenali kebutuhan Khusus siswa Inklusi 

b. Menggambarkan solusi permasalahan dalam proses pembelajaran siswa inklusi 

c. Turut mendampingi ketua dalam setiap tahapan kegiatan pelatihan 



d. Menyusun jadwal dan anggaran PKM 

Tugas Anggota II (Heru Wibowo, M.Pd) :  

a. Membantu Ketua mengidentifikasi gambaran IPTEKS yang diimplementasikan di mitra 

sasaran kegiatan 

b.  Mengidentifikasi literatur yang relevan dengan topik kegiatan PKM 

c. Membantu ketua melengkapi komponen proposal PKM 

d. Menyusun laporan dan luaran PKM 

     Tugas Mahasiswa (Dimas Bayu Aji, Chintia, Nafil, Novi) :  

a. Membantu teknis pelaksanaan dan dekomentasi  

b. Turut mendampingi ketua dalam pelaksanaan kegiatan PKM Bersama Guru  

c. Membantu Ketua dan Anggota dalam menyusun Laporan PKM 

6. Rekognisi mahasiswa yang dilibatkan  

Ada 2 mahasiswa PAI yang dilibatkan yaitu dengan mendapat konversi 5 SKS pada semester 6  

dengan mata kuliah yang relefan yaitu Mata kuliah KKS 5 SKS bagi semua terdapat 5 SKS. 

 

3. Hasil dan Pembahasan  

3.1 Faktor yang menghambat/kendala 

Adapun faktor penghambat dalam kegiatan ini adalah pada keterbatasan waktu yang diberikan 

dan terdapat beberapa guru yang belum mencoba membuat virtual metaverse tersebut 

pembelajaran yang hanya mereka sampaikan adalah melalui dari buku teks, dan modul serta lks 

siswa saja serta menggunakan metode konvensional yaitu hanya ceramah dan diskusi tanpa 

menggunakan media yang interaktif memadukakn kebutuhan pada genZ saat ini. Kondisi tersebut 

bisa membuat siswa lebih cenderung pasif dan gaptek Ketika model dan metode serta media 

pembelajaran yang digunakan masih konvensional. Situasi saat pelatihan kelas virtual metaverse 

tersebut sangat memberikan perhatian dan atraktif serta antusias pada semua peserta termasuk 

pimpinan SDS Muhamadiyah 2 Jakarta. Pihak sekolah meminta pertemuan berikutkan dalam 

melanjutkan kelas metaverse part 2 di bulan Juli 2024 sebagai bentuk RTL yang diterapkkan oleh 

guru melalui pelatihan tersebut. 

3.2 Faktor yang mendukung  

Beberapa faktor yang mendukung akan terlaksananya kegiatan pengabdian masyarakat ini 

adalah besar minat dan antusiasme para peserta selama kegiatan, sehingga pelatihan tersebut 

memberikan manfaat dan wawasan baru bagi peserta akan bermaksannya pembelajaran yang 

berbasis Artificial Intellegence seperti metaverse, salah satu lainnya merupakan tuntutan pada 

GenZ serta implementasinya kurikulum Merdeka yang berbasis pada media teknologi kebaharuan 

dan model yang mempersembahkan pada kebutuhan peserta didik seperti halnya model 

Defrensiasi melalui pendekatan ilmiyah (saintifiq), support yang beriberikan pihak sekolah 

terutama partisipatif semua warga sekolah kepsek,guru dan tendik dalam kegitan tersebut 

memberikan peluang bahwa kelas metaverse sangat dibutuhkan bagi seluruhh kalangan siswa 

dan bisa jadi alternatif pembelajaran aktif dan interaktif kekinian dengan mengikuti perkembangan 

zaman dan teknologi. Sebagai bentuk kegiatan ini bermanfaat sebagai berikut : 

1. Peserta membawa leptop sebagai bentuk keseriusan dalam memahami dan 

mempraktekkan model kelas virtual metaverse  

2. Peserta mendapat luaran saat pelatihan pembuatan akun dan vitur yang dapat 

digunakan saat pembelajaran berlangsung berikutnya 

3. Pihak sekolah meminta kepada tim pengmas untuk hadir Kembali dalam pelatihan 

metaverse part 2 sebagai bentuk Kerjasama Uhamka dengan SD Muhammadiyah 

2 Jakarta dan Rencana Tindak Lanjut yang dilaksanakan dibulan Juli 2024 dengan 

memonitoring pembelajaran di kelas melalui metaverse  

4. Penyerahan manual buku dan tutorial penggunaan kelas virtual metaverse kepada 

peserta dan digunakan secara komperhensif 

 

3.3 Tindak lanjut  

Berdasarkan evaluasi yang di lakukan maka rekomendasi yang diajukan bagi kegiatan ini adalah: 

a. Kegiatan pelatihan kelas virtual metaverse berdasarkan hasil uji kelayakan dan 

hasil kepuasan peserta pelatihan ditunjukan sangat teruji efektif dalam memberikan 

motivasi dan ketertarikan dalam belajar karena sifat pembelajaran disini adalah 

student centered leraning/berbasis pada siswa aktif. Cocok diterapkan pada jenjang 



sekolah dasar dan tentunya keterkaitan dengan penerapan teknologi yang kekinian 

memberikan stimulus bagi peserta didik untuk semakin berkembang menyesuaikan 

perkembangan dan kebutuhan pada era 4.0 saat ini. Apalagi dengan kurikulum 

Merdeka yang memacu pada defrensiasi di kelas membuat media pembelajaran 

yang semakin guru di tuntut untuk mengembangan perangkat dan alat 

pembelajaran yang kekinian sehingga bisa memberikan dampak positif dalam 

pencapaian pembelajaran melalui ATP (Alur Tujuan Pembelajaran) 

b. Media kelas Metaverse ini dapat diterapkan dan di desiminasikan pada SD 

Muhammadiyah 2 Jakarta dan Sekolah Dasar Muhammadiyah se wilayah Jakarta 

Timur. Karena siswa sangat antusias dan senang menggunakan teknologi Virtual 

Reality (VR) melalui media metaverse yang menjadi kebaharuan dalam media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif serta menjadi peserta tidak cepat bosan 

dan bisa bersaing pada perkembangan zaman dan teknologi terutama pada guru 

yang terus berupaya memodifikasikan alat dan media pembelajaran yang 

kebaharuan. 

c. Agar guru ISMUBA dan guru SD se Wilayah Jakarta Timur dapat memiliki sertifikat 

melalui LSP sehingga bisa menjadi penguat administrasi keprofesionalisme guru 

dalam memberikan pembelajaran yang inovatif dan kekinian. 

 

 

5. Kesimpulan dan Saran 

6.1 Kesimpulan  

Dari kegiatan Pelathiab klas virtual metaverse sebagai peningkatan kompetensi guru di SD 

Muhammadiyah 2 Jakarta dapat disimpulkan bahwa:  

1. Kegiatan pengabdian masyarakat dosen melalui FAI Uhamka sangat di apresiasi 

oleh pimpinan SD Muhammadiyah 2 Jakarta dengan judul yang sesuai dengan 

perkembangan teknologi dan kesesuaian tagihan kurikulum merdeka saat ini 

sehingga memberikan dampak positif yang diterima oleh guru yang akan di 

terapkan disekolah sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif dan 

menyenangkan melalui metaverse membuat peserta didik cepat dalam tercapai 

tujuan pembelajaran. 

2. memanfaatkan fitur metaverse sebagai pemenuhan kebutuhan sekolah dan 

kurikulum berbasis teknologi AI yang membantu dalam ketercapaian 

pembelajaran yang optimal 

3. Ketercapaian kompetensi pedagogig dan profesional guru dengan media 

pembelajaran AI melalui Metaverse untuk menghasilkan pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif memberikan dampak positif dalam pembelajaran yang 

menghasilkan siswa yang berfikir kritis dan inovatif dalam berbagai sudut pandang 

keilmuan dan mata pelajaran khususnya pelajaran pendidikan agama islam 

4. Harapan guru dan kepala sekolah kegiatan pelatihan metaverse sangat menarik 

dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan zaman dan teknologi sehingga para 

peserta tertarik dan meminta untuk diadakan kegaitan pelatihan metaverse 

tersebut pada bulan juli saat libur kenaikan kelas dan persiapan perencanaan 

tinjauan kurikulum di sekolah tersebut sehingga tahun ajaran baru kegiatan 

metaverse di sekolah tersebut bisa diimpelentasikan di sekluruh kelas dengan 

persiapan akun dan system dan pendukung lainnya yang optimal serta guru pun 

ikut termotivasi untuk berkarya dan menginovasikan diri dengan berbagai ide dan 

gagasan serta kerja nyata dalam produk/media/modul atau prestasi lainnya. 

     Saran 

Dari kegiatan tersebut terdapat saran sebagai berikut:  

1. Pihak sekolah agar merencakan kerjasama dari berbagai bidang kepada Uhamka dengan 

jadwal dan agenda yang berbeda sebagai upaya peningkatan kualtas mutu sekolah dan 

sinergitas uhamka dengan mitra 

2. Agar guru menyiapkan perangkat lunak dan keras dalam upaya keberhasilan metaverse 

dalam pembelajaran tersebut 

3. Peran partisipatif seluruh warga sekolah terutama orangtua murid yang memiliki 1 visi dan 

misi dalam ketercapaian tujuan pembelajaran di sekolah tersebut melalui perkembangan 



media teknologi yang kekinian sesuai permendikbud dan kurikulum merdeka 
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LAMPIRAN 

1. Instrumen/ Makalah/materi kegiatan 

Link : https://drive.google.com/file/d/14T2CAbyfeGAIT_HxfW0lAlP5DkcN1Ndu/view?usp=sharing  

2. Personalia tenaga pelaksana beserta kualifikasinya 

No. Nama Institusi     Posisi dalam Tim Uraian Tugas 

1 Muhammad 
Arifin Rahmanto, 
M.Pd  

Universitas 
Muhammadiyah 
Prof. Dr. HAMKA 

Ketua 1. Mengkoordinasikan 
seluruh kegiatan  

2. Melakukan studi 
pendahuluan untuk 
analisis masalah 

3. Menyusun 
perencanaan PkM  

4. Menyusun laporan 
penguatan 
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Mitra  
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Bunyamin, 
M.Pd.I 

Universitas 
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Prof. Dr. HAMKA 

Anggota 1. Membantu ketua 
mengidentifikasi 
gambaran 
IPTEKS yang 
diimplementasikan 
di mitra sasaran 
kegiatan 

2. Mengidentifikasi 
literatur yang 
relevan dengan 
topik kegiatan 
PKM 

3. Membantu ketua 
melengkapi 
komponen 
proposal PKM 

4. Menyusun laporan 
dan luaran PKM 

3 Heru Wibowo, 
M.Pd 

Universitas 
Muhammadiyah 
Prof. Dr. HAMKA 

Anggota  1. Mengenali 
kebutuhan 
peserta didik 

2. Menggambarkan 
solusi permasalah 
dalam proses 
pembelajaran  

3. Mendampingi 
ketua dalam 
setiap tahaoan 
kegiatan 

4. Menyusun jadwal 
PKM  

4 Dimas Bayu Aji Universitas 
Muhammadiyah 
Prof. Dr. HAMKA 

Anggota  1. Membantu teknis 

pelaksanaan dan 

dokomentasi kegiatan.  

https://drive.google.com/file/d/14T2CAbyfeGAIT_HxfW0lAlP5DkcN1Ndu/view?usp=sharing


2. Turut mendampingi 

ketua dalam 

pelaksanaan kegiatan 

PKM  

3. Membantu Ketua dan 

Anggota dalam 

menyusun Laporan 

PKM. 

5 Cinthia 
Rahmayanti 

Universitas 
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Prof. Dr. HAMKA 

Anggota 1. Membantu teknis 

pelaksanaan dan 

dokomentasi kegiatan.  
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Anggota dalam 

menyusun 

 

3. Artikel Hasil PkM (draf, status submission atau reprint dll.) 

Jurnal : https://jerkin.org/index.php/jerkin  
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4. Draft publikasi di media cetak/daring 

a. Media Cetak Elektronik  

Nama media : https://siaranesia.com/  

Link media  :https://siaranesia.com/fai-uhamka-beri-pelatihan-metaverse-untuk-
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b. Youtobe : 
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FAI Uhamka beri Pelatihan Metaverse untuk Guru SD Muhammadiyah 2 Jakarta 

https://youtu.be/ByfgAJYC18s


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
5. HKI, publikasi, leaflet, dan produk lainnya. 
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7. Realisasi Anggaran (beserta kuitansi) 

No Jenis Pembelanjaan 
Jumlah Dana 

Dana LPPM Dana Mitra 

1 Honorarium (30%) include PPh 5%  Rp. 1.350.000,-  

2 Biaya Pelatihan (40%)  Rp.    997.200,-  

3 Perjalanan (10%)  Rp.    250.000,-  

4 Luaran (20%)  Rp.    550.000,-  

 Total  Rp. 3.147.200,-  

 

7.1. Rincian pengeluaran 

Rincian biaya pengeluaran pengmas dosen Tahun 2024 

   

No Kegiatan Biaya 

1 plakat                        150,000  

2 spanduk                          70,000  

3 nasi box                        625,000  

4 aqua                          70,000  

5 sneck                          23,200  

6 scneck 2                          15,000  

7 kertas sidu                          44,000  

8 bensin                         250,000  

9 berita online                        250,000  

10 jurnal artikel                         300,000  

11 honorarium 3 narsum                        900,000  

12 honorarium 4 mahasiswa                        450,000  

 TOTAL                     3,147,200  



Kumpulan Kwitasni/Stuk/Invoice/nota  

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

8. Surat Mitra 

 
 

 




