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ABSTRAK 

Metaverse adalah suatu istilah yang berarti pada dunia virtual di mana berbagai macam aktivitas dapat 

dilakukan penggunanya seperti pada dunia nyata. Metaverse adalah paradigma baru yang 

dimungkinkan oleh teknologi yang muncul seperti realitas virtual, augmented reality, dan blockchain. 

Manusia penyandang disabilitas juga memiliki kesempatan yang sama untuk bisa mengadopsi teknologi 

metaverse. Terlebih juga bisa mandiri dan berperan dalam membantu kebangkitan ekonomi paska 

pandemic covid-19. Dalam Penelitian ini berusaha untuk menemukan peluang atau potensi penyandang 

disabilitas bisa mengadopsi teknologi diberbagai bidang dalam dunia metaverse. Diharapkan dengan 

adanya dikembangkan teknologi yang inklusif di metaverse, mereka bisa melakukan atau menjadi 

apapun yang mereka inginkan yang tidak mereka dapatkan didunia nyata. 

Kata kunci: Metaverse, Ekonomi, Disabilitas, Peluang 

 

ABSTRACT 

Metaverse is a term that refers to the virtual world where various kinds of activities can be carried out 

by users users as in real world. The Metaverse is a new paradigm made possible by emerging 

technologies such as virtual reality, augmented reality, and blockchain. Humans with disabilities also 

have the same opportunity to be able to adopt metaverse technology. Moreover, it can also be 

independent and play a role in helping the economic revival after the Covid-19 pandemic. In this 

research, it seeks to find opportunities or potentials for people with ability to adopt technology in various 

fields in the world of the metaverse. It is hoped that with the development of inclusive technology in 

the metaverse, they can do or become whatever they want that they do not get in the real world.  

Keywords: Metaverse, Economy, Disability, Opportunity                                                                                        

                             

PENDAHULUAN 

Istilah Metaverse pertama kali muncul pada tahun 1992 dalam novel fiksi ilmiah karya 

Neal Stephenson yang berjudul “Snow Crash.” Dalam novel ini, Stephenson mendefinisikan 

metaverse sebagai lingkungan virtual berskala besar dan digambarkan sebagai versi Internet 

yang diwujudkan. Sama seperti bagaimana kita menjelajahi situs web menggunakan 

perangkat mouse, pengguna dapat menjelajahi dunia virtual dalam Metaverse dengan 

menggunakan teknologi augmented reality (AR), virtual reality (VR), dan Internet [1]. 

Pada tahun 2018, kesuksesan film “Ready Player One” membawa konsep metaverse 

kembali menjadi perbincangan. Film ini menggambarkan dunia virtual yang disebut "OASIS", 

di mana siapa pun dapat masuk ke dunia virtual sebagai avatar khusus mereka sendiri dan 

melakukan apa pun yang mereka inginkan berdasarkan aturan dasar. Film Ready Player One 

menampilkan banyak teknologi yang dapat diakses, misalnya head-mounted display (HMD) 

untuk rendering virtual reality (VR), sensor penginderaan, dan pemodelan dunia fisik yang 
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membuka peluang bagi publik untuk menjangkau metaverse [2]. Kemudian, Google Trends 

juga menunjukkan bahwa sejak awal tahun 2021 pencarian istilah metaverse semakin 

meningkat. Hal ini dikarenakan adanya peluncuran platform game bernama Roblox pada 10 

Maret 2021 yang rencananya akan dilanjutkan dengan pembuatan metaverse. Kemudian pada 

Oktober 2021, CEO Facebook Mark Zuckerberg mengumumkan keputusannya untuk 

mengubah citra perusahaan Facebook dengan mengganti nama baru menjadi Meta [3]. 

 

 
Gambar 1. Timeline Perkembangan Metaverse [2] 

 

Penelitian mengenai metaverse masih dalam tahap pengembangan dan jumlahnya sangat 

terbatas sehingga diperlukan penelitian lebih lanjut mengenai perancangan dan pembangunan 

metaverse. Berdasarkan Gambar 1 yang menunjukkan timeline perkembangan metaverse, 

dapat diketahui bahwa salah satu faktor penting dalam membangun metaverse adalah aspek 

teknologi. Metaverse telah mengalami empat transisi dari game interaktif berbasis teks, dunia 

terbuka virtual, Massively Multiplayer Online Game (MMOG), lingkungan virtual imersif di 

smartphone dan perangkat yang dapat digunakan di metaverse saat ini. Setiap transisi 

didorong oleh munculnya teknologi baru seperti munculnya Internet, grafik 3D, penggunaan 

internet dalam skala besar, serta blockchain. Hal ini menegaskan bahwa teknologi bertindak 

sebagai katalis untuk mempercepat transisi perkembangan metaverse. Teknologi baru 

berpotensi untuk mendorong kemunculan fitur tambahan dari metaverse dan lingkungan 

virtual menuju alam semesta virtual yang terasa nyata [4].  

Teknologi AR/VR/MR merupakan salah satu pilar teknis dalam pembangunan Metaverse. 

Augmented reality (AR) melapisi informasi virtual pada posisi berdasarkan objek yang 

terdeteksi melalui pengenalan dan penilaian perangkat (dua dimensi, tiga dimensi, GPS, 

somatosensori, wajah, dan objek lain yang terdeteksi) dan menampilkannya di layar perangkat 

yang memungkinkan informasi virtual berinteraksi secara real time. Virtual Reality (VR) 

memberikan pengalaman yang imersif yang membuat pengguna merasa seperti berada di 

dunia nyata. Mixed Reality (MR) adalah lingkungan visualisasi baru yang menggabungkan 

dunia nyata dan virtual, di mana objek fisik dan digital hidup berdampingan dan berinteraksi 

secara real time. Saat ini, teknologi MR menjadi teknologi interaktif utama yang digunakan 

oleh Metaverse untuk menciptakan dunia virtual yang sangat interaktif bagi pengguna [5]. 

Berbagai informasi dan pengetahuan dapat dibagikan dan digabungkan untuk menghasilkan 

nilai-nilai sosial baru seperti teknologi robotik dan mobil self-driving yang digerakkan oleh 

teknologi AI. Hal ini juga sejalan dengan kebijakan ilmiah baru yang dicanangkan oleh 

Pemerintah Jepang yaitu Society 5.0 atau disebut juga dengan Human-centered Society. 

Konsep ini berupaya menyeimbangkan kemajuan ekonomi dengan penyelesaian masalah 
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sosial melalui sistem yang mengintegrasikan dunia maya dan dunia nyata. Dengan demikian, 

metaverse menjadi cara baru bagi manusia untuk berinteraksi satu sama lain [6]. 

Perkembangan teknologi metaverse juga dapat dimanfaatkan untuk mendorong 

masyarakat agar lebih mandiri dan produktif guna mempercepat pemulihan ekonomi. Salah 

satu kelompok yang rentan dalam hal kemandirian dan produktivitas adalah para penyandang 

disabilitas. Dalam Undang-Undang Nomor 8 Tahun 2016 tentang Penyandang Disabilitas, 

istiliah disabilitas digunakan untuk mendefinisikan orang yang mengalami keterbatasan fisik, 

intelektual, mental, dan sensorik dalam jangka waktu lama sehingga mengalami hambatan 

dalam berinteraksi dengan lingkungan sosialnya serta dalam berpartisipasi secara penuh dan 

efektif dengan warga negara lainnya. Penggunaan istilah disabilitas diniliai lebih menghargai 

tingkat kemampuan manusia yang beragam dalam menjalankan kehidupan sehari-hari [7]. 

Pemerintah berkomitmen untuk terus mendukung peran aktif, produktivitas dan 

mewujudkan kesamaan hak dan kesempatan menuju kehidupan yang sejahtera, mandiri, dan 

tanpa diskriminasi bagi penyandang disabilitas. Indonesia memanfaatkan momentum 

Presidensi G20 tahun ini juga dimanfaatkan Indonesia untuk mendorong isu disabilitas sebagai 

isu lintas sektor dan mengajak dunia memikirkan serta membangun ekosistem disabilitas yang 

membuat para penyandang disabilitas menjadi lebih produktif. Mayoritas penyandang 

disabilitas bekerja di sektor pertanian, kehutanan, peternakan & perikanan (47,9% di tahun 

2020) disusul oleh sektor perdagangan, restoran dan hotel (21,8% di tahun 2020). Terdapat 

tren peningkatan proporsi penyandang disabilitas yang berwiraswasta, dari 54,66% di tahun 

2017 menjadi 58,25% di tahun 2020, namun tren proporsi penyandang disabilitas yang 

bekerja cenderung menurun, dari 22,19% di tahun 2017 menjadi 18,37% di tahun 2020 [8].  

Sebuah penelitian di Inggris menunjukkan salah satu kelompok yang rentan melakukan 

bunuh diri adalah penyandang disabilitas. Pada tahun 2017, pemerintah Inggris melakukan 

survei nasional morbiditas psikiatri terhadap 7.461 penyandang disabilitas. Berdasarkan hasil 

survei tersebut, sekitar 1 dari 250 orang memiliki keinginan dan pernah melakukan percobaan 

bunuh diri [9]. Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Allison Miller et al mengenai hubungan 

disabilitas terhadap bunuh diri menunjukkan bahwa jumlah pemikiran tentang bunuh diri di 

antara pria penyandang disabilitas lebih banyak dibandingkan dengan non-disabilitas. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa alasan utama dari penyebab keinginan bunuh diri bagi 

penyandang disabilitas adalah diskriminasi, kerugian sosial dan ekonomi [10]. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 22-30 Juni 2022, dimulai dengan penetapan judul, 

pengumpulan literatur pendukung, pengolahan data hingga penyelesaian naskah karya tulis 

ilmiah. Seluruh tahapan dilakukan di Balai Standardisasi dan Pelayanan Jasa Industri 

Pekanbaru Provinsi Riau. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah melalui dokumentasi yang berbentuk 

catatan-catatan, buku, jurnal, surat kabar dan bahan-bahan tertulis lainnya yang berkaitan 

dengan topik pembahasan. Penelitian ini dilakukan menggunakan metode kualitatif dengan 

pendekatan literature review metaverse, disabilitas, dan potensi ekonomi. Tujuan dari 

literature review adalah untuk mendapatkan gambaran yang berkaitan dengan kajian 

terdahulu. Literature review berisi penjabaran tentang teori, temuan dan penelitian lain yang 

telah diperoleh dari bahan acuan untuk dijadikan landasan kegiatan penelitian. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dengan adanya permasalahan tersebut, maka diperlukan kebijakan inklusif bagi 

penyandang disabilitas dalam hal pemulihan ekonomi. Penggunaan teknologi seperti 

metaverse dapat menjadi salah satu medium bagi penyandang disabilitas agar mempunyai 

kesempatan yang sama dalam bekerja dan menjadi lebih produktif. Dengan demikian, 

diperlukan literature review mengenai potensi metaverse dalam mendukung aksesibiltas dan 

inklusivitas bagi penyandang disabilitas. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

melalui dokumentasi yang berbentuk catatan-catatan, buku, jurnal, surat kabar dan bahan-

bahan tertulis lainnya yang berkaitan dengan topik pembahasan. Penelitian ini dilakukan 

menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan literature review metaverse, disabilitas, 

dan potensi ekonomi. Dari pencarian yang telah dilakukan, terdapat sejumlah literatur yang 

membahas mengenai metaverse. Beberapa literatur yang digunakan sebagai acuan teori untuk 

mendukung sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Literatur teori pendukung 

No. Sektor Literatur 

1. 

Technology, 
Framework, 
Hardware, 

Software 

● Sang min park et al: a metaverse: taxonomy, components, 
applications, and open challenges [11] 

● Lik-hang lee: all one needs to know about metaverse: a complete 

survey on technological singularity, virtual ecosystem, and research 
agenda [4] 

● Jeremy knox: the metaverse, or the serious business of tech frontiers 

[12] 
● Qinglin yang: fusing blockchain and ai with metaverse: a survey [13] 

● Sascha Kraus: Facebook and the creation of the metaverse: radical 
business model innovation or incremental transformation? [14] 

2. Economy 

● Roger J. Bowden: Economic fallouts from the Metaverse [15] 
● Paul et al: Some Very Simple Economics of Web3 and the Metaverse 

[16] 

● Michael J: Global Capital Markets and Cryptocurrency: Exploring the 
International Political Economy of Blockchain Ecosystems and 
Metaverse Development [17] 

3.  Education 

● Woong Suh et al: Utilizing the Metaverse for Learner-Centered 

Constructivist Education in the Post-Pandemic Era: An Analysis of 
Elementary School Students [18] 

● Hongyu Guo et al: Metaverse-Powered Experiential Situational English-

Teaching Design: An Emotion-Based Analysis Method [19] 
● Bokyung Kye: Educational applications of metaverse: possibilities and 

limitations [20] 

4. Medical 

● Sun uh: Application of computer-based testing in the Korean Medical 

Licensing Examination, the emergence of the metaverse in medical 
education, journal metrics and statistics, and app [21] 

● Jane Thomson: MetaHealth - How will the Metaverse Change Health 

Care? [22] 

5.  
Social, Media, 
Entertainment 

● Hee-soo choi: A content service deployment plan for metaverse 
museum exhibitions—Centering on the combination of beacons and 
HMDs [23] 

● Nannan Xi: The challenges of entering the metaverse: An experiment 
on the effect of extended reality on workload [24] 

● Savvas: Making real money in virtual worlds MMORPGs and emerging 

business opportunities, challenges and ethical implications in 
metaverses [25]  
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1. Ekonomi Metaverse 

Ekosistem ekonomi yang sedang dibangun di Metaverse sangat besar. Kapitalisasi pasar 

perusahaan petahana (Web 2.0) yang bekerja pada teknologi Metaverse adalah USD 14.8 

triliun, sedangkan perkiraan nilai (Web 3.0) pengusaha Metaverse hanya USD 0.03 triliun. 

Namun, Jumlah Perusahaan Metaverse sedang meningkat, dengan pertumbuhan eksplosif 

dalam aplikasi terdesentralisasi (dApps) yang dirancang khusus untuk Metaverse. Misalnya, 

kapitalisasi pasar dari Metaverse dApp "Decentraland" yang populer adalah USD 4.3 miliar. 

Faktanya, Metaverse dApps mengalami jumlah transaksi yang eksplosif, dengan lebih dari 30 

juta pada Februari 2022 [5] 

Berdasarkan data di coinmarketcap kapitalisasi pasar metaverse pada tanggal 29 juni 

2022 sebesar USD 11.55 miliar. Dengan 3 besar kapitalisasi terbesar yaitu Decentralland (USD 

1.6 miliar), Apecoin (USD 1.4 miliar), dan sandbox (USD 1.3 miliar) [26]. Berdasarkan data 

dari bloomberg ukuran pasar global metaverse diprediksi akan mencapai USD 678,8 miliar 

pada tahun 2030, menurut laporan baru oleh Grand View Research, pasar diperkirakan akan 

meningkat sebesar 39,4% selama periode perkiraan, karena meningkatnya permintaan dari 

industri di berbagai sektor [27]. Total penjualan NFt di pasar juga terus terjadi peningkatan 

jumlah transaksi yaitu 37juta yang mana senilai USD 27 miliar [28]. 

 

2. Disabilitas 

Jumlah angkatan kerja penyandang disabilitas di Indonesia masih cukup rendah, ini 

disebabkan karena stigma dan terbatasnya ketersediaan lapangan kerja serta diskriminasi 

mempengaruhi. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2020, jumlah penduduk 

usia kerja penyandang disabilitas adalah sebanyak 17,74 juta orang. Sementara itu, jumlah 

penyandang disabilitas yang termasuk dalam angkatan kerja adalah sebanyak 7,8 juta orang. 

Berdasarkan data tersebut, dapat diketahui bahwa Tingkat Partisipasi Angkatan Kerja (TPAK) 

Penyandang Disabilitas hanya sekitar 44 persen, jauh di bawah angka TPAK Nasional yang 

sebesar 69 persen. Rendahnya partisipasi penyandang disabilitas di sektor industri dipengaruhi 

oleh beberapa permasalahan seperti tidak tersedianya aksesibilitas di lingkungan kerja, 

kesenjangan sosial, serta pelatihan dan pendidikan yang tidak inklusif bagi penyandang 

disabilitas [29]. 

Pandemi Covid19 mengakibatkan kenaikan tekanan di sektor ketenaga kerjaan di dunia 

membuka peluang bagi penyandang disabilitas untuk berkontribusi di dunia kerja. Peluang 

baru yang dapat dimanfaatkan oleh penyandang disabilitas adalah pemanfaatan teknologi 

yang mampu menciptakan diversifikasi keterampilan. 

Berdasarkan data pada Gambar 2 dan Gambar 3, usia produktif disabilitas yang tidak 

bekerja memiliki proporsi persentase tertinggi. Metaverse menjadi salah satu medium untuk 

penyandang disabilitas dengan potensi kapitalisasi yang diprediksi terus meningkat. 

Berdasarkan siklus adopsi teknlogi, metaverse masih dalam fase innovator, sehingga hal ini 

merupakan kesempatan yang sangat baik dimana penyandang disbailitas bisa ikut serta 

menambah pengetahuan tentang teknologi ini lebih awal sebelum diadopsi mayoritas secara 

global. 
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Gambar 2. Proporsi disabilitas dewasa 18 – 59 Tahun 2018 [30] 

 

 

 
Gambar 3. Proporsi pendididkan dan pekerjaan disabilitas dewasa 18 – 59 Tahun 2018 [30] 

 

 
Gambar 4. Siklus Adopsi Teknologi [31] 

 

Penyandang disabilitas memiliki hak dan kesempatan yang sama sama seperti orang lain 

terhadap akses teknologi. Meski hak-hak penyandang disabilitas secara eksplisit diatur dalam 

Undang-Undang Nomor 8 Tahun 2016 tentang Penyandang Disabilitas, masih banyak 

paradigma yang mendiskriminasi kelompok ini. Untuk mewujudkan akses yang adil dan hak 

kesempatan yang sama terhadap teknologi sebagai sarana mewujudkan hak-hak penyandang 

disabilitas, semua lapisan masyarakat harus berkontribusi dan berempati. Seseorang yang 

memiliki kompetensi di bidang teknologi dapat membantu penyandang disabilitas belajar 

tentang teknologi dan berbagi pengetahuan mereka, selain itu diharapkan juga dapat 

mengembangkan penemuan-penemuan baru yang meningkatkan kenyamanan dan 

meningkatkan kesejahteraan penyandang disabilitas. Namun, ada hambatan yang 

menghalangi penyandang disabilitas untuk maju dalam teknologi. Faktor utamanya adalah 

kendala keuangan. Seperti yang diketahui, barang-barang teknologi tidak murah dan 

perangkat juga belum memberikan akses kemudahan untuk penyandang disabilitas. 
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3. Metaverse dengan Diversity, Equity dan Inclusion 

Setiap orang akan setara dalam metaverse yang imersif karena orang tersebut diwakili 

oleh avatar-Digital Twin mereka tetapi tidak harus mereplika diri asli didunia nyata. Dalam hal 

kesetaraan metaverse memungkinkan untuk meningkatkan aksesibilitas dan juga inklusivitas. 

Membuat orang setara di metaverse tanpa harus memikirkan penampilan, warna, atau aspek 

lainnya. Terdapat fitur dimana pengguna disabilitas merepresentasikan diri sesuai asli ataupun 

sesuai yang mereka inginkan, sehingga ekosistem metaverse tercipta keragaman avatar dan 

lingkungan virtual yang imersif. Kemudian untuk aksesbilitas, pengembang perangkat 

metaverse telah membuat lingkungan virtual lebih mudah dinavigasi untuk orang-orang 

dengan masalah ketangkasan dan mobilitas. Mengenakan kacamata VR, disablitias dengan 

gangguan fisik dan penglihatan bisa berpartisipasi dalam olahraga apa pun serta dapat melihat 

sesuatu dengan lebih jelas dengan tampilan close-up 360o dan kontras warna yang tajam, 

seperti dari mendaki gunung hingga balap mobil hanya dengan gerakan kepala, tangan bahkan 

gerakan mata. Berinteraksi dalam Metaverse juga akan memungkinkan penyandang disabilitas 

untuk dilihat setara oleh orang lain di dunia maya. Metaverse juga mengatasi masalah 

psikologis dengan membangun harga diri dan kepercayaan diri. Teknologi metaverse membuat 

inklusivitas disabilitas untuk dilihat dan melihat dan membuat tak terlihat menjadi terlihat 

sehingga disabilitas bisa melakukan hal-hal yang sulit dilakukan didunia nyata seperti 

mengikuti pendidikan, terapi psikologis, olahraga, bahkan bisa bekerja dan meningkatkan 

produktivitas mereka. 

 

KESIMPULAN 

Dengan nilai potensi besar secara ekonomi pada metaverse di masa yang akan datang, 

terlebih didukung jumlah usia produktif penyandang disabilitas merupakan peluang disabilitas 

untuk bisa memberikan kontribusi di berbagai sektor di dalam pemanfaatan teknologi 

metaverse yang didukung kesetaraan dan inklusivitas. Pneyandang disabilitas diharapkan bisa 

melakukan hal yang tidak bisa dilakukan didunia nyata, bahkan bisa menjadi diri lebih baik 

yang mereka inginkan dalam versi dunia metaverse. Hal ini akan berdampak positif dalam 

mengurangi potensi timbulnya pemikiran untuk bunuh diri oleh disabilitas, sehingga disabilitas 

bisa bangkit dan berkontribusi dalam membangun ekonomi secara mandiri terlebih 

berkontribusi dalam penormalan ekonomi pasca pandemi Covid-19. 
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