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Model Pengembangan Virtual Reality Sebagai Media Pembelajaran
Pai Di Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Argam Patean

Sukmawati Kusuma Wardani
NIM : 21502200087

ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan
signifikan di berbagai bidang, termasuk dalam dunia pendidikan. Teknologi yang
semakin maju menawarkan berbagai metode pembelajaran yang interaktif dan inovatif,
yang tidak hanya meningkatkan efektivitas pembelajaran tetapi juga mampu menarik
minat dan antusiasme peserta didik. Salah satu teknologi yang sedang berkembang dan
memiliki potensi besar dalam dunia pendidikan adalah Virtual Reality (VR).
penggunaan VR belum banyak dijajaki, terutama di pondok pesantren yang selama ini
dikenal sebagai lembaga pendidikan yang mempertahankan tradisi pembelajaran
konvensional, Pesantren sebagai lembaga pendidikan tradisional yang mengedepankan
nilai-nilai Islam dan budaya lokal menghadapi tantangan dalam mengadopsi teknologi
modern seperti VR.

Penelitian in1 menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode Eksperimen
dan dengan triangulasi data. Pendekatan kualitatif dipilih karena fokus penelitian adalah
untuk mendapatkan pemahaman mendalam tentang bagaimana Virtual Reality (VR)
digunakan dalam pembelajaran agama Islam di Pondok Pesantren Muhammadiyah
Darul Arqgam Patean.

Hasil penelitian tentang penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran
PAI relevan dengan teori-teori pembelajaran konstruktivisme dan teori motivasi belajar.
Dalam teori konstruktivisme, siswa dianggap sebagai pusat pembelajaran, di mana
mereka secara aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung. Penelitian
ini mendukung konsep tersebut, karena VR memungkinkan siswa mengalami proses
pembelajaran yang immersif dan interaktif, misalnya, dengan mensimulasikan ritual
Haji dan Umrah secara virtual. Melalui visualisasi nyata, siswa dapat membangun
pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari.

Efektivitas penggunaan media Virtual Reality dalam meningkatkan pemahaman
siswa terhadap Materi PAI di Pondok Pesantren Muhammadiyah, disajikan dengan nilai
santri meningkat setelah melakukan pre test dan post test, terlihat bahwa adanya media
Virtual Reality bisa meningkatkan nilai terutama di Mapel PAI, dan bisa dikembangkan
di bebrapa mapel yang lain.

Kata Kunci : Teknologi Virtual Reality ( VR), Media Pembelajaran, Pendidikan Agama
Islam.



Virtual Reality Development Model as a Learning Media for Islamic
Religious Education at Muhammadiyah Darul Argam Patean Islamic
Boarding School

Sukmawati Kusuma Wardani
NIM : 21502200087

ABSTRACT

The development of information and communication technology has brought
significant changes in various fields, including in the world of education. Increasingly
advanced technology offers a variety of interactive and innovative learning methods,
which not only increase the effectiveness of learning but are also able to attract the
interest and enthusiasm of students. One of the technologies that is developing and has
great potential in the world of education is Virtual Reality (VR). The use of VR has not
been widely explored, especially in Islamic boarding schools which have been known
as educational institutions that maintain conventional learning traditions, Islamic
boarding schools as traditional educational institutions that prioritize Islamic values and
local culture face challenges in adopting modern technology such as VR.

This study uses a qualitative approach with the Experiment method and with
data triangulation. The qualitative approach was chosen because the focus of the
research was to gain an in-depth understanding of how Virtual Reality (VR) is used in
Islamic religious learning at the Muhammadiyah Darul Argam Patean Islamic Boarding
School.

The results of the research on the use of Virtual Reality (VR) in PAI learning are
relevant to the theories of constructivism and learning motivation theory. In
constructivist theory, students are considered centers of learning, where they actively
build knowledge through hands-on experience. This research supports this concept,
because VR allows students to experience an immersive and interactive learning
process, for example, by simulating the Hajj and Umrah rituals virtually. Through real
visualization, students can build a deeper understanding of the material being studied.

The effectiveness of the use of Virtual Reality media in increasing students
understanding of PAI Materials at Muhammadiyah Islamic Boarding Schools, presented
with the students' scores increasing after conducting pre and post tests, it can be seen
that the existence of Virtual Reality media can increase scores, especially in the PAI
Mapel, and can be developed in several other maps.

Keywords: Virtual Reality (VR) Technology, Learning Media, Islamic Religious
Education.
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MOTTO

“Technology is just a tool. In terms of getting the kids working together and motivating them,

the teacher is the most important”

( Teknologi hanyalah sebuah alat. Dalam hal membuat anak- aanak bekerja sama dan

memotivasi mereka, guru adalah yang paling penting.)
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
perubahan signifikan di berbagai bidang, termasuk dalam dunia
pendidikan. Teknologi yang semakin maju menawarkan berbagai metode
pembelajaran yang interaktif dan inovatif, yang tidak hanya meningkatkan
efektivitas pembelajaran tetapi juga mampu menarik minat dan antusiasme
peserta didik. Salah satu teknologi yang sedang berkembang dan memiliki
potensi besar dalam dunia pendidikan adalah Virtual Reality (VR).
Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan
lingkungan simulasi tiga dimensi yang hampir menyerupai realitas,
memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan kontekstual
(Ahmad, S. & Hidayat, 2023: 22).

Dalam konteks pendidikan agama Islam, penggunaan VR belum
banyak dijajaki, terutama di pondok pesantren yang selama ini dikenal
sebagai lembaga pendidikan yang mempertahankan tradisi pembelajaran
konvensional (Rizki, F. & Utami, W, 2024 : 30). Pondok pesantren
memiliki peran penting dalam membentuk karakter dan pengetahuan
keagamaan peserta didiknya, namun tantangan yang dihadapi oleh
pesantren di era modern ini adalah bagaimana dapat menyesuaikan diri
dengan perubahan teknologi tanpa kehilangan nilai-nilai tradisional yang
dipegang teguh. Proses pembelajaran di pesantren masih banyak

mengandalkan metode ceramah, hafalan, dan diskusi, yang meskipun



efektif, dapat terasa monoton bagi generasi muda saat ini, terutama bagi
generasi Z yang tumbuh di era digital dan terbiasa dengan teknologi
interaktif.

Dalam hal ini, Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Argam
Patean memiliki visi untuk mengintegrasikan teknologi dalam proses
pembelajaran sebagai salah satu langkah untuk tetap relevan dan responsif
terhadap perkembangan zaman. Namun, integrasi teknologi dalam
pendidikan agama Islam masih menjadi tantangan tersendiri, mengingat
kekhawatiran akan tergesernya nilai-nilai keagamaan oleh arus
modernisasi yang tidak terkontrol. Teknologi, apabila dimanfaatkan secara
bijak, sebenarnya dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam
memperkuat pemahaman keagamaan, terutama dengan penggunaan media
yang mendukung proses belajar-mengajar yang interaktif dan menarik
(Lestari, R. & Kusuma, Y, 2023: 25).

Teknologi Virtual Reality (VR) menawarkan berbagai manfaat yang
dapat diaplikasikan dalam pembelajaran agama Islam. Misalnya, dalam
pembelajaran sejarah Islam, VR dapat mensimulasikan perjalanan Nabi
Muhammad SAW atau peristiwa-peristiwa penting dalam sejarah Islam,
sehingga peserta didik tidak hanya mempelajari melalui teks, tetapi juga
seolah-olah mengalami peristiwa tersebut secara langsung (Hanafi, M. &
Sari, D, 2024: 15). Dalam pembelajaran fikih dan ibadah, VR dapat
membantu dalam memahami dan mempraktikkan tata cara ibadah, seperti
haji dan umrah, dengan menghadirkan simulasi visual dari tempat-tempat

suci dan urutan pelaksanaan ibadah tersebut. Dengan demikian, peserta



didik dapat lebih memahami esensi dan praktik dari ajaran Islam dengan
cara yang lebih konkret dan interaktif.

Namun, meskipun potensinya besar, penerapan VR dalam
pembelajaran agama Islam masih minim dan membutuhkan penelitian
lebih lanjut, terutama dalam konteks pesantren. Pesantren sebagai lembaga
pendidikan tradisional yang mengedepankan nilai-nilai Islam dan budaya
lokal menghadapi tantangan dalam mengadopsi teknologi modern seperti
VR. Oleh karena itu, penting untuk melakukan penelitian terkait
bagaimana teknologi ini dapat dikembangkan dan diimplementasikan
secara tepat agar tetap sejalan dengan nilai-nilai Islam yang dianut oleh
pesantren (Widodo A. & Nurul A, 2023: 18). Pondok Pesantren
Muhammadiyah Darul Arqam Patean, yang memiliki komitmen terhadap
inovasi dalam pendidikan, menjadi lokasi yang tepat untuk menerapkan
dan mengkaji pemanfaatan VR sebagai media pembelajaran agama Islam.

Penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk menguji efektivitas
penggunaan VR dalam mendukung proses pembelajaran di pondok
pesantren, tetapi juga untuk memahami sejauh mana teknologi ini dapat
mempengaruhi minat dan motivasi peserta didik dalam mempelajari
agama Islam. Hal ini penting mengingat generasi muda saat ini, khususnya
generasi Z, cenderung lebih tertarik pada media pembelajaran yang
berbasis teknologi visual dan interaktif. Penggunaan VR diharapkan dapat
menjadi solusi untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran serta memperkuat pemahaman mereka terhadap

materi yang diajarkan.



Lebih lanjut, penelitian ini juga akan mengkaji tantangan dan
hambatan dalam mengimplementasikan VR di lingkungan pesantren, baik
dari segi infrastruktur, sumber daya manusia, maupun penerimaan dari
pihak pengajar dan peserta didik. Integrasi teknologi dalam pendidikan
Islam memerlukan pendekatan yang hati-hati, agar penggunaan teknologi
ini tidak hanya menjadi alat visualisasi semata, tetapi benar-benar dapat
mendukung tujuan utama dari pendidikan agama, yaitu membentuk insan
yang beriman, bertakwa, dan berakhlak mulia.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi penting dalam pengembangan media pembelajaran di pondok
pesantren, serta menjadi referensi bagi pengembangan teknologi
pendidikan agama Islam di masa depan. Adopsi teknologi VR dalam
pembelajaran agama Islam diharapkan dapat menjadi salah satu solusi
untuk menjembatani kesenjangan antara metode pembelajaran tradisional

dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik di era digital.

1.2 Identifikasi Masalah

1. Kurangnya Penggunaan Teknologi Inovatif dalam Pembelajaran di
Pesantren: ~ Pondok pesantren, termasuk Pondok Pesantren
Muhammadiyah Darul Argam Patean, masih banyak menggunakan
metode pembelajaran tradisional yang cenderung monoton dan kurang
menarik bagi peserta didik generasi Z, yang lebih menyukai teknologi
visual dan interaktif seperti Virtual Reality (VR).

2. Minimnya Penelitian Tentang Implementasi VR dalam Pendidikan
Agama Islam: Meskipun VR memiliki potensi besar dalam

meningkatkan efektivitas pembelajaran agama Islam, masih sangat



sedikit penelitian yang mendalami bagaimana teknologi ini dapat
dikembangkan dan diimplementasikan di lingkungan pesantren secara
khusus.

3. Kendala Infrastruktur dan Sumber Daya Manusia dalam Penggunaan
Teknologi VR: Penerapan teknologi VR di pondok pesantren
menghadapi berbagai tantangan, termasuk keterbatasan infrastruktur,
fasilitas teknologi, dan keterampilan tenaga pengajar dalam
memanfaatkan teknologi ini secara efektif dalam proses
pembelajaran.

4. Kurangnya Pemahaman Tentang Potensi Teknologi VR dalam
Meningkatkan Pemahaman Materi Keagamaan: Masih banyak pihak
di lingkungan pesantren yang meragukan efektivitas VR dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi keagamaan,
khususnya dalam pembelajaran sejarah Islam, fikih, dan ibadah yang
sifatnya abstrak dan tekstual.

5. Rendahnya Motivasi dan Keterlibatan Peserta Didik dalam
Pembelajaran Agama dengan Metode Konvensional: Metode
pembelajaran agama Islam yang tradisional sering kali tidak menarik
bagi generasi muda, sehingga motivasi dan keterlibatan mereka dalam
proses belajar berkurang. Hal ini mendorong perlunya inovasi dalam
metode pengajaran yang lebih interaktif dan kontekstual, seperti
penggunaan VR.

1.3 Pembatasan Masalah dan Fokus Penelitian

1. Batasan Masalah



Teknologi yang Digunakan: Penelitian ini akan fokus pada
penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) sebagai media
pembelajaran di Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Argam
Patean. Teknologi lain yang mungkin juga mendukung
pembelajaran tidak akan dibahas secara mendalam.

Lingkup  Materi  Pembelajaran:  Materi  yang  akan
diimplementasikan melalui VR dibatasi pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam, terutama yang berhubungan dengan
sejarah Islam, praktik ibadah, dan pemahaman ayat-ayat Al-
Qur'an. Aspek-aspek lain dari kurikulum pesantren, seperti ilmu
sosial atau eksakta, tidak termasuk dalam penelitian ini.
Lingkungan Penelitian: Lokasi penelitian dibatasi pada Pondok
Pesantren Muhammadiyah Darul Argam Patean. Pengembangan
dan implementasi VR di lembaga pendidikan lain tidak akan
dibahas dalam peneclitian ini, meskipun hasilnya bisa menjadi
rujukan bagi lembaga serupa.

Subjek Penelitian: Subjek penelitian ini adalah peserta didik dan
tenaga pengajar di Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul
Arqam Patean yang terlibat dalam proses pembelajaran
Pendidikan Agama Islam. Subjek dari kalangan pendidik di luar
pesantren tidak akan menjadi bagian dari fokus penelitian.
Tantangan Implementasi Teknologi: Penelitian ini hanya akan
mengeksplorasi tantangan yang berhubungan langsung dengan

implementasi VR, seperti kendala teknis, sumber daya manusia,



dan penerimaan terhadap teknologi tersebut. Tantangan lain yang
lebih luas, seperti kebijakan pendidikan atau politik di tingkat

nasional, tidak akan menjadi fokus kajian.

2. Fokus Penelitian

a. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Virtual Reality:

Bagaimana pengembangan teknologi VR dapat dilakukan agar
sesuai dengan kebutuhan kurikulum Pendidikan Agama Islam di
Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqgam Patean.
Implementasi Virtual Reality dalam Pembelajaran Agama Islam:
Mengkaji bagaimana VR dapat diimplementasikan dalam proses
pembelajaran Pendidikan Agama [slam, terutama untuk materi
yang bersifat praktis seperti ibadah dan sejarah Islam, serta
bagaimana teknologi ini mempengaruhi pemahaman peserta
didik.

Efektivitas Penggunaan VR dalam Meningkatkan Motivasi
Belajar: Menganalisis dampak penggunaan VR terhadap motivasi
dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam di lingkungan pesantren, terutama dalam konteks

generasi Z yang lebih familiar dengan teknologi digital.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis uraikan diatas,

berikut ini adalah rumusan masalah dalam penelitian ini.

1.

Bagaimana proses pengenbangan media Virtual Reality sebagai
sarana pembelajaran pendidikan Agama Islam di Pondok Pesantren

Muhammadiyah?



2. Sejauh mana efektivitas penggunaan media Virtual Reality dalam

meningkatkan pemahaman siswa terhadap Materi PAI di Pondok

Pesantren Muhammadiyah?

1.5 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian dari penyusunan tesis ini adalah sebagai

berikut:

1.

Mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Virtual Reality (VR):
Mengidentifikasi dan merancang media pembelajaran berbasis VR
yang sesuai dengan kurikulum Pendidikan Agama Islam di Pondok
Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Patean, termasuk
menentukan konten yang relevan dan metode penyampaian yang
efektif.

Menganalisis Implementasi Virtual Reality dalam Pembelajaran:
Mengkaji proses implementasi teknologi VR dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam di Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul
Argam Patean, dengan fokus pada penerapan materi yang berkaitan
dengan sejarah Islam dan praktik ibadah.

Menilai Dampak Penggunaan Virtual Reality terhadap Motivasi dan
Pemahaman Peserta Didik: Mengevaluasi sejauh mana penggunaan
VR mempengaruhi motivasi belajar dan pemahaman peserta didik
terhadap materi Pendidikan Agama Islam, serta bagaimana teknologi
ini dapat meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran di

lingkungan pesantren.

1.6 Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis



a.

Kontribusi pada Literatur Pendidikan Agama Islam: Penelitian ini
akan menambah khazanah pengetahuan dalam literatur
pendidikan agama Islam dengan mengidentifikasi dan
menganalisis penerapan teknologi VR sebagai media
pembelajaran. Ini dapat menjadi referensi bagi penelitian
selanjutnya yang membahas integrasi teknologi dalam
pendidikan agama.

Pengembangan Teori Teknologi Pendidikan: Penelitian ini akan
memberikan wawasan baru mengenai bagaimana teknologi VR
dapat diintegrasikan dalam kurikulum pendidikan agama, serta
bagaimana teknologi in1 mempengaruhi proses belajar-mengajar.
Temuan @ dari penelitian ini  dapat digunakan untuk
mengembangkan teori-teori baru dalam teknologi pendidikan.
Pengayaan Konsep Motivasi Belajar di Era Digital: Dengan
mengevaluasi dampak penggunaan VR terhadap motivasi dan
keterlibatan peserta didik, penelitian ini akan memperkaya
pemahaman  tentang  bagaimana media digital dapat
mempengaruhi motivasi belajar, khususnya dalam konteks

pendidikan agama Islam.

2. Manfaat Praktis

a.

Peningkatan Kualitas Pembelajaran di Pondok Pesantren:
Penelitian ini akan memberikan panduan praktis bagi Pondok
Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Patean dalam
mengembangkan dan mengimplementasikan media pembelajaran

berbasis VR. Ini dapat membantu pesantren meningkatkan
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kualitas pembelajaran dan membuat materi lebih menarik dan
interaktif bagi peserta didik.

Peningkatan Motivasi dan Keterlibatan Peserta Didik: Dengan
menyediakan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif,
penelitian ini dapat membantu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam, menjadikannya lebih relevan dengan kebutuhan dan
karakteristik generasi Z.

Panduan Implementasi Teknologi dalam Pendidikan Agama
Islam: Temuan dari penelitian ini dapat memberikan pedoman
praktis untuk lembaga pendidikan agama lainnya yang ingin
mengadopsi teknologi VR. Ini termasuk strategi untuk mengatasi
tantangan yang mungkin dihadapi dalam penerapan teknologi
tersecbut, serta cara-cara untuk memaksimalkan manfaatnya
dalam konteks pendidikan agama.

. Pengembangan Infrastruktur dan Sumber Daya Manusia:
Penelitian ini akan membantu pihak pesantren memahami
kebutuhan infrastruktur dan pelatihan yang diperlukan untuk
menerapkan teknologi VR secara efektif. Hal ini dapat
berkontribusi pada pengembangan kapasitas sumber daya
manusia dalam menggunakan teknologi baru dalam proses
pembelajaran.

Peningkatan Relevansi Pendidikan Agama dalam Era Digital:

Dengan mengintegrasikan teknologi canggih seperti VR,
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penelitian ini dapat membantu pesantren dalam menjaga relevansi
pendidikan agama Islam di tengah perkembangan teknologi, serta
menjembatani  kesenjangan antara metode pembelajaran
tradisional dan modern.

1.7 Sistematika Pembahasan

BAB 1: PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan latar belakang masalah, menjelaskan pentingnya
integrasi teknologi, khususnya Virtual Reality (VR), dalam pendidikan
pesantren, kemudia identifikasi dan batasan masalah. Ditetapkan rumusan
masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian baik teoritis maupun
praktis. Sistematika penulisan tesis juga diuraikan untuk memberi

gambaran struktur penelitian.

BAB 2: TINJAUAN PUSTAKA

Bab i mencakup teori-teori pendidikan agama Islam dan penggunaan VR
dalam pendidikan. Menguraikan definisi, sejarah, dan manfaat VR serta
merangkum penelitian terkait yang relevan untuk mengidentifikasi gap
yang akan diisi oleh penelitian in1, kemudian penjelasan tentang kerangka
konseptuan atau berpikir.

BAB 3: METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan desain penelitian, lokasi dan subjek penelitian, serta
metode pengumpulan dan analisis data. Validitas dan reliabilitas data juga

dibahas untuk memastikan akurasi hasil penelitian.

BAB 4: HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil pengembangan dan implementasi VR dalam

pembelajaran di pesantren. Menganalisis dampak VR terhadap motivasi
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dan pemahaman peserta didik serta mengidentifikasi tantangan yang
dihadapi selama implementasi.

BAB 5: KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menyimpulkan temuan utama penelitian, memberikan saran untuk
penggunaan VR di pesantren, dan menyarankan penelitian lanjutan.

Menjelaskan implikasi penelitian, keterbatasan, dan refleksi akhir tentang

kontribusi penelitian.

&g
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BAB 11
KAJIAN TEORI

2.1 Virtual Reality Sebagai Media Pembelajaran

1. Pengertian Virtual Reality
Virtual Reality (VR) merupakan teknologi  yang

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan lingkungan yang
disimulasikan secara digital dalam bentuk tiga dimensi (3D). VR
biasanya menggunakan perangkat seperti headset yang menampilkan
visual imersif dan alat pengendali yang memungkinkan interaksi
dengan objek dalam dunia virtual. Dalam konteks pendidikan, VR
berpotensi menghadirkan pengalaman belajar yang lebih mendalam
dan realistis, di mana siswa dapat mengeksplorasi konsep-konsep
yang sulit dipahami dalam lingkungan fisik biasa. Teknologi ini
menawarkan perspektif baru dalam proses pembelajaran, dengan
menghadirkan simulasi yang meniru realitas atau menghadirkan
skenario abstrak yang sulit dijangkau dalam dunia nyata, seperti
menjelajahi ruang angkasa atau memasuki dunia mikroskopis
(Susanti, D., & Riyadi, A, 2023).

Sejarah perkembangan VR bermula pada pertengahan abad ke-20,
dengan penelitian awal yang dilakukan dalam bidang teknologi komputasi
dan simulasi visual (Faridi, A, 2022). Namun, baru pada dekade terakhir

ini, perkembangan perangkat keras dan perangkat lunak yang lebih canggih
memungkinkan VR diintegrasikan ke dalam berbagai bidang, termasuk

pendidikan. Awalnya, VR banyak digunakan dalam industri game dan

13
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hiburan, tetapi kini mulai merambah ke dunia pendidikan, khususnya dalam
bidang kedokteran, teknik, arsitektur, dan ilmu pengetahuan. Dalam
pendidikan agama Islam, VR baru mulai dieksplorasi, namun potensinya
sangat besar, terutama dalam memberikan pengalaman visualisasi sejarah
peradaban Islam atau simulasi ibadah seperti haji (Maulana, S, 2022).

Teknologi VR dalam pendidikan memerlukan kombinasi hardware
dan software yang dirancang untuk menciptakan lingkungan belajar yang
imersif. Headset VR seperti Oculus Rift, HTC Vive, atau Google Cardboard
berfungsi untuk menampilkan- dunia virtual secara 3D di depan mata
pengguna, sementara perangkat input seperti kontroler atau sensor gerak
memungkinkan siswa berinteraksi. dengan objek dalam dunia virtual
tersebut. Software yang digunakan biasanya dirancang secara khusus untuk
menciptakan lingkungan pendidikan yang sesuai dengan materi pelajaran.
Contoh software pendidikan VR termasuk simulasi laboratorium virtual,
pelajaran anatomi yang memungkinkan eksplorasi tubuh manusia secara tiga
dimensi, atau perjalanan sejarah yang memungkinkan siswa "mengunjungi"
peristiwa masa lalu (Hidayat, T, 2021).

Manfaat dari penerapan VR dalam pendidikan sangat beragam.
Salah satunya adalah memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dan
kontekstual. VR memungkinkan siswa untuk mengalami langsung apa yang
mereka pelajari, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah
dipahami. Selain itu, VR dapat membantu memvisualisasikan konsep
abstrak atau kompleks yang sulit dijelaskan melalui metode pembelajaran
konvensional, seperti dalam pembelajaran geometri, fisika, atau sejarah.
Dalam konteks pendidikan agama Islam, VR juga dapat membantu dalam

memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang peristiwa sejarah
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Islam atau ibadah haji, di mana siswa dapat "mengalami" secara virtual
perjalanan ibadah tersebut sebelum melaksanakannya secara nyata.

Namun, penerapan VR dalam pendidikan juga memiliki tantangan.
Salah satu tantangan utama adalah biaya yang masih relatif tinggi untuk
mengadopsi teknologi ini secara luas, terutama di lembaga-lembaga
pendidikan dengan keterbatasan anggaran. Selain itu, pengembangan konten
VR yang berkualitas memerlukan keahlian khusus dan waktu yang tidak
sedikit, sehingga belum semua lembaga pendidikan dapat memanfaatkan
teknologi ini secara optimal. Di samping itu, masih diperlukan penelitian
lebih lanjut mengenai efektivitas VR dalam mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran di berbagai konteks pendidikan (Zubaidah, L. & Ramadhan,
M, 2021).

Secara ' keseluruhan, VR merupakan teknologi yang memiliki
potensi besar untuk merevolusi metode pembelajaran, terutama dalam
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan mendalam. Dalam
konteks pendidikan agama Islam di pesantren, VR dapat menjadi alat
inovatif yang mendukung proses pembelajaran dengan menghadirkan
simulasi visual yang sesuai dengan nilai-nilai dan ajaran Islam, memberikan
siswa pengalaman yang lebih kaya dan bermakna dalam memahami

pelajaran agama.

Karakteristik Virtual Reality Dalam Pembelajaran
Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang memungkinkan

pengguna masuk ke dalam dunia simulasi tiga dimensi yang dibuat
oleh komputer. Teknologi ini memberikan pengalaman imersif,
seolah-olah pengguna berada di lingkungan yang diciptakan tersebut.

Dalam konteks pembelajaran, VR memiliki beberapa karakteristik
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yang membuatnya unggul sebagai media pembelajaran. Pertama,
sifatnya yang imersif memberikan pengalaman yang mendalam bagi
pengguna. Ketika menggunakan VR, siswa tidak hanya melihat
gambar atau video, tetapi merasa menjadi bagian dari dunia
pembelajaran yang diciptakan. Dengan demikian, perhatian dan
keterlibatan siswa dalam proses belajar meningkat secara signifikan,
karena mereka dapat langsung "mengalami" apa yang dipelajari.

Kedua, VR bersifat interaktif, memungkinkan pengguna
berinteraksi dengan objek atau lingkungan di dalam simulasi.
Misalnya, dalam pembelajaran PAI (Pendidikan Agama Islam), siswa
dapat secara langsung "mengunjungi' tempat-tempat bersejarah
dalam Islam seperti Makkah atau Madinah, dan berinteraksi dengan
elemen-elemen di dalamnya. Interaksi ini menciptakan pengalaman
belajar yang aktif dan menyenangkan, sehingga materi lebih mudah
dipahami dan diingat.

Ketiga, VR menawarkan kemampuan untuk mensimulasikan
situasi yang sulit dijangkau atau berisiko tinggi jika dilakukan di dunia
nyata. Dalam pembelajaran PAI, misalnya, VR dapat digunakan untuk
mensimulasikan ibadah haji, di mana siswa dapat belajar tentang tata
cara dan rukun haji tanpa harus pergi ke Arab Saudi. Dengan cara ini,
VR memudahkan siswa memahami konsep abstrak atau sulit dengan
cara yang praktis dan nyata.

Selain itu, VR memiliki karakteristik individualisasi, di mana

siswa dapat belajar sesuai dengan kebutuhan, minat, dan kecepatan
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mereka. Teknologi ini memungkinkan guru untuk menyediakan
pengalaman pembelajaran yang lebih personal dan fleksibel. Siswa
yang membutuhkan lebih banyak waktu untuk memahami materi
dapat mengulang pengalaman di dunia virtual, sementara siswa yang
lebih cepat memahami dapat mengeksplorasi lebih jauh. Hal ini juga
didukung oleh sifat pembelajaran VR yang non-linear dan berbasis
eksplorasi, di mana siswa dapat memilih dan menjelajahi berbagai
aspek dari materi pembelajaran yang disajikan tanpa harus mengikuti
urutan tertentu, sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan

dan bermakna.

. Keunggulan dan Keterbatasan Virtual Reality Sebagai Media

Pembelajaran

Virtual Reality memiliki berbagai keunggulan yang dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran, terutama di era digital saat
ini. Salah satu keunggulan utamanya adalah kemampuannya untuk
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Teknologi ini
memberikan pengalaman belajar yang inovatif dan menarik, sehingga
siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pelajaran. Hal ini
sangat penting dalam pembelajaran PAI, yang terkadang dianggap
monoton oleh sebagian siswa. Dengan VR, pembelajaran dapat
disajikan secara lebih dinamis dan memikat.

Keunggulan lainnya adalah kemampuannya untuk membantu
siswa memahami konsep-konsep yang sulit atau abstrak. Misalnya,
dalam memahami sejarah Islam atau tata cara ibadah, siswa dapat

secara langsung menyaksikan simulasi yang visual dan interaktif.
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Pengalaman belajar yang konkret ini membantu siswa memahami
materi dengan lebih mudah dibandingkan metode tradisional seperti
ceramah atau membaca buku teks.

Selain itu, VR menciptakan lingkungan belajar yang aman.
Siswa dapat melakukan simulasi berbagai aktivitas tanpa risiko fisik.
Dalam pembelajaran PAI, simulasi ini dapat mencakup praktik shalat
di masjid, tata cara haji, atau bahkan mengunjungi situs-situs
bersejarah Islam yang sulit dijangkau. Hal ini memberikan
pengalaman belajar yang autentik tanpa memerlukan perjalanan jauh
atau biaya besar.

VR * juga memberikan pengalaman belajar aktif yang
meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan menggunakan banyak
indera (visual, audio, dan kinestetik), siswa lebith mudah memahami
dan mengingat informasi. Penelitian = menunjukkan bahwa
pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung memiliki tingkat
retensi yang lebih tinggi dibandingkan dengan metode pasif seperti
mendengarkan ceramah.

Namun, di balik keunggulannya, VR memiliki beberapa
keterbatasan. Salah satu kendala utamanya adalah biaya tinggi.
Perangkat keras seperti headset VR, komputer dengan spesifikasi
tinggi, dan perangkat lunak pendukung memerlukan investasi yang
signifikan. Hal ini menjadi tantangan, terutama bagi institusi

pendidikan yang memiliki keterbatasan anggaran.
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Selain itu, penggunaan VR memerlukan keterampilan teknis.
Guru dan siswa mungkin memerlukan pelatihan untuk menggunakan
teknologi ini dengan efektif. Dalam konteks pondok pesantren,
pelatihan ini mungkin menjadi tantangan tambahan karena
keterbatasan sumber daya atau waktu.

Aksesibilitas yang terbatas juga menjadi kendala. Tidak semua
institusi pendidikan, terutama yang berada di daerah terpencil,
memiliki infrastruktur teknologi yang memadai untuk mengadopsi
VR. Hal ini membatasi penerapan VR secara merata.

Ada pula potensi dampak kesehatan dari penggunaan VR,
seperti mual, pusing, atau kelelahan mata akibat penggunaan jangka
panjang. Hal ini dapat memengaruhi kenyamanan siswa selama proses
belajar. Terakhir, VR cenderung menciptakan pengalaman belajar
yang individual, sehingga interaksi sosial antar siswa dapat berkurang,
yang sebenarnya merupakan bagian penting dari pembelajaran
kolaboratif.

Dengan memahami keunggulan dan keterbatasan ini,
pengembangan VR sebagai media pembelajaran di pondok pesantren
Muhammadiyah dapat dirancang secara optimal, sehingga
memberikan manfaat maksimal bagi siswa tanpa mengabaikan

tantangan yang mungkin dihadapi.
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2.2 Pendidikan Agama Islam di Pondok Pesantren

1. Pengertian Pendidikan Agama Islam
Pendidikan Agama Islam (PAI) adalah proses pembelajaran

yang bertujuan untuk membentuk individu yang beriman, bertakwa,
dan berakhlak mulia berdasarkan ajaran Islam. PAI mencakup transfer
ilmu agama, internalisasi nilai-nilai spiritual, serta pembentukan
karakter yang sesuai dengan ajaran Al-Qur'an dan Hadis. Proses
pendidikan ini tidak hanya mengajarkan aspek kognitif berupa
pengetahuan agama, tetapi juga mencakup dimensi afektif, seperti
pengembangan sikap dan nilai, serta dimensi psikomotorik, yaitu
penerapan ajaran agama dalam kehidupan sehari-hari.

Dalam konteks yang lebih luas, PAI merupakan upaya untuk
mewujudkan tujuan utama pendidikan Islam, yaitu mencetak individu
yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga matang secara
emosional, sosial, dan spiritual. Pendidikan ini dirancang untuk
membimbing manusia agar mampu menjalani kehidupan duniawi
dengan tetap memegang teguh prinsip-prinsip ilahiyah, sehingga
menghasilkan insan kamil atau manusia paripurna.

Pendidikan Agama Islam memiliki basis pada prinsip tauhid,
yakni keyakinan bahwa Allah adalah satu-satunya Tuhan yang harus
disembah dan menjadi pusat kehidupan manusia. Tauhid menjadi
landasan yang mengarahkan seluruh aspek pembelajaran, baik dalam
memahami ilmu agama maupun dalam mengintegrasikan nilai-nilai
Islam dengan kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, PAI tidak

hanya mengajarkan dogma-dogma agama, tetapi juga membentuk pola
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pikir yang kritis, sikap yang bijaksana, dan tindakan yang sesuai
dengan nilai-nilai Islam.

PAI memiliki ciri khas yang membedakannya dari jenis
pendidikan lainnya. Pertama, pendidikan ini menekankan aspek
integrasi antara ilmu dan amal, di mana setiap ilmu yang dipelajari
harus diimplementasikan dalam tindakan nyata. Misalnya, setelah
mempelajari tata cara shalat, siswa diharapkan untuk rutin
melaksanakan shalat dalam kehidupan sehari-hari. Kedua, PAI
memiliki sifat holistik, mencakup seluruh dimensi kehidupan manusia,
mulai dari aspek individu, keluarga, masyarakat, hingga hubungan
dengan Allah. Ketiga, pendidikan ini bersifat transformatif, yaitu
bertujuan untuk mengubah individu dari keadaan yang kurang baik
menjadi lebih baik sesuai ajaran Islam.

Dalam praktiknya, Pendidikan Agama Islam mencakup
berbagai aspek pembelajaran yang terstruktur. Aqidah diajarkan untuk
menanamkan keyakinan yang kokoh terhadap rukun iman. Fiqih
membantu siswa memahami tata cara ibadah dan hukum-hukum Islam
yang berlaku dalam kehidupan sehari-hari. Akhlak bertujuan untuk
membentuk karakter yang mulia sesuai dengan teladan Rasulullah
SAW. Selain itu, pembelajaran juga mencakup sejarah Islam, tafsir, dan
hadis, yang memberikan wawasan tentang peradaban Islam dan dasar-
dasar ajaran agama.

Dalam konteks pendidikan formal seperti di sekolah, PAI

sering disampaikan sebagai mata pelajaran yang berdiri sendiri.
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Sementara itu, dalam konteks pendidikan non-formal seperti di pondok
pesantren, PAI tidak hanya diajarkan sebagai materi akademik, tetapi
juga diterapkan dalam kehidupan sehari-hari melalui aktivitas rutin
seperti shalat berjamaah, membaca Al-Qur'an, dan kegiatan
keagamaan lainnya.

Pendidikan Agama Islam di pondok pesantren memiliki
kekhasan tersendiri. Di pesantren, PAI sering kali diajarkan melalui
pendekatan tradisional, seperti metode sorogan dan bandongan, di
mana siswa belajar langsung dari guru atau kyai menggunakan kitab-
kitab klasik. Pendekatan ini berfokus pada penguasaan ilmu agama
secara mendalam dan praktik langsung di bawah bimbingan guru.

Namun, dalam era digital saat ini, PAI juga mulai beradaptasi
dengan memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Dengan
teknologi seperti Virtual Reality, siswa dapat belajar PAI melalui
simulasi yang realistis, seperti praktik ibadah haji atau eksplorasi
sejarah Islam. Teknologi ini tidak hanya membantu siswa memahami
materi secara mendalam, tetapi juga meningkatkan minat dan
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, Pendidikan Agama Islam adalah pondasi
penting dalam pembentukan individu yang tidak hanya cerdas secara
intelektual, tetapi juga berakhlak mulia dan mampu menghadapi

tantangan zaman dengan nilai-nilai Islam sebagai pedoman hidup.
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2. Tujuan dan Materi PAI di Pondok Pesantren

Tujuan Pendidikan Agama Islam (PAI) di pondok pesantren

merupakan bagian integral dari misi besar pesantren dalam mencetak

individu yang memiliki kepribadian Islami, baik dalam aspek

keimanan, ibadah, maupun akhlak. Pondok pesantren, sebagai

lembaga pendidikan berbasis agama, menempatkan PAI sebagai inti

dari kurikulum dan kehidupan sehari-hari santri.

a. Tujuan Pendidikan Agama Islam di Pondok Pesantren

a)

b)

Membentuk Kepribadian Islami

Salah satu tujuan utama PAI di pondok pesantren adalah
mencetak mdividu yang memiliki kepribadian Islami, yaitu
pribadi yang menjadikan ajaran Islam sebagai pedoman utama
dalam bersikap, berpikir, dan bertindak. Hal ini diwujudkan
melalui pembentukan aqidah yang kuat, pengamalan ibadah
yang konsisten, dan akhlak mulia yang mencerminkan nilai-
nilai Islam.

Melahirkan Generasi Beriman dan Bertakwa

Pondok pesantren bertujuan membentuk santri yang
memiliki keimanan yang kokoh dan ketagwaan yang tinggi
kepada Allah SWT. Keimanan dan ketakwaan ini tidak hanya
tercermin dalam ibadah ritual seperti shalat dan puasa, tetapi
juga dalam kehidupan sosial mereka, seperti menjaga amanah,

bersikap adil, dan peduli terhadap sesama.
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Menguasai [lmu Agama secara Mendalam

PAI di pondok pesantren dirancang untuk memberikan
pemahaman yang mendalam tentang ajaran Islam. Santri
dibekali dengan ilmu agama yang mencakup aspek aqidah,
fiqih, tafsir, hadis, dan sejarah Islam, sehingga mereka mampu
menjadi pribadi yang mandiri dan berkontribusi dalam
masyarakat sebagai dai, guru agama, atau pemimpin umat.

Mengembangkan Kemampuan Praktis dalam Beribadah

Selain memahami teori, PAI di pesantren juga bertujuan
untuk mengembangkan kemampuan praktis santri dalam
melaksanakan ibadah sesuai dengan tuntunan syariat.
Misalnya, santri diajarkan tata cara shalat, wudhu, dan ibadah
lainnya secara langsung melalui praktik yang dipandu oleh
guru atau kyai.

Mencetak Generasi Berakhlak Mulia
Akhlak mulia menjadi salah satu aspek penting yang

ditekankan dalam PAI di pondok pesantren. Santri diajarkan
untuk menjadi individu yang jujur, sabar, tawadhu, dan
memiliki kepedulian sosial yang tinggi. Hal ini diwujudkan
melalui pembiasaan adab Islami dalam kehidupan sehari-hari
di lingkungan pesantren.

Mempersiapkan Santri sebagai Pemimpin Umat

Pesantren juga bertujuan untuk mencetak santri yang siap
menjadi pemimpin umat di berbagai bidang, baik di lingkungan

keagamaan maupun dalam masyarakat luas. Dengan bekal ilmu
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agama dan akhlak yang kuat, santri diharapkan mampu
memberikan  kontribusi  positif =~ dalam  kehidupan

bermasyarakat.

b. Materi Pendidikan Agama Islam di Pondok Pesantren

Materi PAI di pondok pesantren disusun secara sistematis dan

mendalam, mencakup berbagai aspek ajaran Islam yang

berorientasi pada penguasaan ilmu dan penerapannya dalam

kehidupan sehari-hari. Beberapa materi utama PAI di pesantren

meliputi:

a)

b)

Agqidah

Materi ini berfokus pada pengajaran tentang keimanan
kepada Allah SWT, malaikat, kitab-kitab suci, nabi dan rasul,
hari akhir, serta qada dan gadar. Santri diajak untuk memahami
dan menginternalisasi prinsip-prinsip keimanan sebagai dasar
kehidupan Islami.

Figih

Fiqih adalah materi yang mempelajari hukum-hukum Islam
dalam kehidupan sehari-hari, seperti tata cara ibadah (shalat,
puasa, zakat, dan haji), muamalah, serta adab dalam kehidupan
bermasyarakat. Pengajaran fiqih di pesantren sering kali
menggunakan kitab-kitab klasik seperti Fathul Mu'in atau
Safinatun Najah.

Tafsir dan Hadis

Tafsir Al-Qur'an diajarkan untuk memberikan pemahaman

mendalam tentang makna ayat-ayat Al-Qur'an, sedangkan
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hadis diajarkan sebagai sumber hukum kedua dalam Islam.
Santri diajarkan untuk menghubungkan ayat-ayat Al-Qur'an
dan hadis dengan konteks kehidupan nyata.

Akhlak

Materi akhlak menekankan pembentukan karakter mulia
sesuai dengan teladan Rasulullah SAW. Santri diajarkan untuk
menerapkan nilai-nilai seperti kejujuran, kesabaran, tanggung
jawab, dan penghormatan terhadap orang tua dan guru dalam
kehidupan sehari-hari.

Sejarah Islam

Santri mempelajari perjalanan hidup Rasulullah SAW, para
sahabat, dan perkembangan peradaban Islam dari masa ke
masa. Materi ini bertujuan untuk memberikan inspirasi dan
pemahaman tentang pentingnya peran umat Islam dalam
sejarah dunia.

[lmu Alat (Nahwu dan Sharaf)

Pondok pesantren sering kali mengajarkan ilmu nahwu dan
sharaf sebagai dasar untuk memahami teks-teks agama dalam
bahasa Arab, seperti Al-Qur'an, hadis, dan kitab-kitab klasik.

Praktik Ibadah

Selain teori, santri juga diajarkan tata cara pelaksanaan
ibadah secara langsung, seperti shalat berjamaah, puasa, dan
zakat. Praktik ini dilakukan secara rutin untuk memastikan

pemahaman santri terhadap ajaran Islam.
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3. Metode Pembelajaran PAI di Pondok Pesantren

Pondok pesantren memiliki kekhasan dalam sistem pembelajaran
yang telah diwariskan secara turun-temurun. Sebagai lembaga
pendidikan berbasis agama, pondok pesantren menggunakan berbagai
metode pembelajaran untuk menyampaikan materi Pendidikan
Agama Islam (PAI) secara efektif. Metode-metode ini tidak hanya
berorientasi pada penguasaan ilmu, tetapi juga menekankan
pembentukan karakter dan akhlak mulia.

a. Metode Sorogan: Metode sorogan adalah salah satu metode
tradisional khas pesantren, di mana santri belajar secara individu
dengan seorang guru atau kyai. Dalam metode ini, santri membawa
kitab tertentu, membaca atau membacakan isi kitab, kemudian
guru memberikan koreksi, penjelasan, atau tambahan pemahaman.

b. Metode Bandongan: Metode bandongan melibatkan sekelompok
santri yang mendengarkan penjelasan guru tentang kitab tertentu.
Guru biasanya membaca dan menerjemahkan teks kitab,
menjelaskan maknanya, serta memberikan contoh aplikasinya
dalam kehidupan sehari-hari.

c. Metode Hafalan: (Memorization) Hafalan menjadi salah satu
metode yang sering digunakan, terutama untuk mengajarkan Al-
Qur'an, Hadis, doa-doa, dan teks keagamaan lainnya. Santri
diminta untuk menghafal materi tertentu, yang kemudian diuji atau
dikoreksi oleh guru.

d. Metode Diskusi dan Tanya Jawab: Dalam metode ini, santri

didorong untuk berdialog dengan guru atau sesama santri



28

mengenai materi yang sedang dipelajari. Guru memfasilitasi
diskusi dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan yang
mendorong santri berpikir kritis dan mencari jawaban berdasarkan
sumber-sumber Islam.

e. Metode Praktik Ibadah: Metode ini bertujuan untuk melatih santri
dalam melaksanakan ibadah sesuai dengan tuntunan syariat Islam.
Misalnya, santri diajarkan tata cara wudhu, shalat, dan membaca
Al-Qur'an melalui simulasi dan praktik langsung.

f. Metode Ceramah: Guru atau kyai memberikan penjelasan secara
lisan kepada santri tentang suatu topik agama tertentu, sering kali
disertai dengan kisah inspiratif atau hikmah dari ajaran Islam.

g. Pemanfaatan Teknologi Modern: Meskipun pesantren identik
dengan metode tradisional, -~ beberapa pesantren mulai
memanfaatkan teknologi digital, seperti e-learning, aplikasi
keagamaan, hingga penggunaan Virtual Reality (VR) untuk

mendukung pembelajaran PAL

4. Tantangan Pembelajaran PAI di Era Digital

Perkembangan era digital telah membawa transformasi besar
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan.
Pendidikan Agama Islam (PAI), sebagai salah satu elemen penting
dalam pembentukan karakter dan kepribadian Islami, tidak terlepas
dari dampak teknologi digital. Di satu sisi, era digital membuka
peluang besar untuk inovasi dalam metode pembelajaran, namun di sisi

lain, juga menghadirkan tantangan yang kompleks. Berikut adalah
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beberapa tantangan utama yang dihadapi dalam pembelajaran PAI di

era digital:

a. Akses terhadap Informasi yang Tidak Terkontrol

Salah satu tantangan terbesar adalah banyaknya informasi

keagamaan yang tersedia di internet, namun tidak semuanya valid

atau dapat dipertanggungjawabkan.

a)

b)

Dampak Positif dan Negatif: Informasi keagamaan yang
tersebar di internet, seperti artikel, video, atau ceramah, dapat
membantu proses pembelajaran. Namun, tanpa filter yang
tepat, santri atau siswa dapat terpapar pada konten yang
mengandung pemahaman agama yang keliru atau radikal.

Solusi yang Mungkin: Guru PAI perlu membekali siswa
dengan kemampuan literasi digital, seperti mengenali sumber
informasi yang kredibel dan membedakan antara ajaran agama

yang benar dan yang menyimpang.

b. Distraksi oleh Teknologi

Era digital menghadirkan banyak perangkat dan aplikasi yang

dapat mengalihkan perhatian siswa dari pembelajaran, seperti

media sosial, game, dan video streaming.

a)

Tantangan bagi Guru: Guru menghadapi kesulitan dalam
menjaga fokus siswa selama proses pembelajaran, terutama
jika metode pengajaran yang digunakan masih bersifat
konvensional dan kurang menarik dibandingkan konten digital

lainnya.
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Solusi yang Mungkin: Inovasi dalam metode pengajaran,
seperti gamifikasi atau penggunaan aplikasi interaktif berbasis
pendidikan, dapat membantu membuat pembelajaran PAI lebih

menarik.

Kurangnya Kompetensi Digital pada Guru dan Siswa

Tidak semua guru PAI memiliki kemampuan untuk

memanfaatkan teknologi digital dalam pembelajaran. Hal ini

disebabkan oleh kurangnya pelatihan atau akses terhadap

perangkat teknologi.

a)

b)

Tantangan Kompetensi Guru: Sebagian guru mungkin merasa
kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam
pembelajaran, seperti menggunakan aplikasi pembelajaran,
membuat konten digital, atau memanfaatkan media sosial
sebagai alat pendidikan.

Tantangan Kompetensi Siswa: Beberapa siswa di daerah

terpencil mungkin tidak memiliki akses atau keterampilan

dasar untuk menggunakan teknologi digital, sehingga

menciptakan kesenjangan digital.

Solusi yang Mungkin: Pemerintah dan lembaga pendidikan

perlu menyediakan pelatihan untuk guru dan akses teknologi

yang lebih merata, terutama di wilayah terpencil.
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2.3 Implementasi Media Virtual Reality dalam Pembelajaran

1. Strategi Implementasi Media Virtual Reality dalam Pembelajaran

Media Virtual Reality (VR) adalah salah satu teknologi yang
mampu menciptakan lingkungan simulasi interaktif, memberikan
pengalaman belajar yang imersif, dan menjadikan proses pembelajaran
lebih menarik. Agar implementasinya dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam (PAI) di pondok pesantren berjalan optimal, diperlukan
strategi yang terencana dan terarah. Berikut adalah langkah-langkah
strategis yang dapat dilakukan:

a. Identifikasi Tujuan Pembelajaran

Langkah ~pertama dalam implementasi VR adalah
menentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Tujuan ini
harus spesifik dan relevan dengan materi PAI, seperti
memperkenalkan siswa pada sejarah Islam, memahami tata cara
ibadah, atau mendalami nilai-nilai akhlak Islami. Contohnya, VR
dapat digunakan untuk mensimulasikan perjalanan ke Mas;jidil
Haram, mengenalkan siswa pada suasana haji, atau menjelaskan
peristiwa Isra’ Mi’raj secara visual dan interaktif.

b. Integrasi dalam Kurikulum

Integrasi media VR ke dalam kurikulum merupakan langkah
penting untuk memastikan penggunaannya sejalan dengan
kompetensi dasar yang telah ditentukan. Kurikulum harus
dirancang agar media VR menjadi bagian dari pembelajaran

tematik, misalnya dalam modul tentang sejarah Islam atau praktik
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ibadah, sehingga pengalaman belajar menjadi terarah dan
terstruktur.

Pemilihan Konten dan Perangkat yang Tepat

Pemilihan konten VR yang sesuai dengan materi PAI adalah
langkah krusial. Guru harus memastikan konten yang digunakan
relevan, edukatif, dan sesuai dengan ajaran Islam. Misalnya,
menggunakan aplikasi VR yang menawarkan simulasi tata cara
shalat, perjalanan sejarah Islam, atau kehidupan Nabi Muhammad
SAW. Selain itu, perangkat keras seperti headset VR dan komputer
pendukung juga harus dipastikan kompatibel dengan kebutuhan
pembelajaran.

. Penyediaan Infrastruktur Teknologi

Infrastruktur teknologi yang memadai menjadi syarat utama
dalam implementasi VR. Pondok pesantren perlu dilengkapi
dengan perangkat teknologi seperti headset VR, komputer,
proyektor, dan jaringan internet yang stabil. Pengadaan fasilitas ini
memerlukan kerja sama dengan berbagai pihak, termasuk
pemerintah, organisasi Islam, atau pihak swasta.

Pelatihan untuk Guru dan Siswa

Penggunaan teknologi baru seperti VR membutuhkan
pelatihan bagi guru dan siswa. Guru perlu dibekali keterampilan
teknis untuk mengoperasikan perangkat VR, memilih konten, dan
mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran. Di sisi lain, siswa

juga perlu diperkenalkan pada teknologi ini agar mereka dapat
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menggunakannya dengan baik dan memanfaatkan pengalaman VR
untuk mendukung pembelajaran.

f. Evaluasi dan Pengembangan Berkelanjutan

Setelah implementasi, evaluasi harus dilakukan untuk
menilai efektivitas penggunaan VR dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Guru, siswa, dan pihak pengelola pesantren perlu
memberikan masukan untuk memperbaiki strategi implementasi.
Evaluasi ini mencakup analisis terhadap pemahaman siswa,

peningkatan minat belajar, dan kendala teknis yang dihadapi.

2. Peran Guru dalam Menggunakan Media Virtual Reality

Guru memiliki peran kunci dalam memastikan keberhasilan
implementasi media VR dalam pembelajaran PAI. Berikut adalah
peran utama yang dimainkan guru:

a. Fasilitator Pembelajaran

Sebagai fasilitator, guru membantu siswa dalam memahami
dan memanfaatkan teknologi VR. Guru perlu memberikan arahan
sebelum siswa mulai menggunakan VR, seperti menjelaskan
konteks pembelajaran, tujuan penggunaan VR, dan cara
berinteraksi dengan konten.

b. Desainer Pengalaman Belajar

Guru harus mampu merancang pengalaman belajar yang
efektif dan menarik dengan menggunakan VR. Hal ini meliputi
pemilihan materi yang tepat, perencanaan aktivitas interaktif, serta
integrasi pengalaman VR dengan metode pembelajaran lain.

Misalnya, setelah siswa menggunakan VR untuk mempelajari



34

sejarah Islam, guru dapat mengadakan diskusi atau tanya jawab
untuk memperdalam pemahaman.

c. Motivator dan Pembimbing

Tidak semua siswa langsung merasa nyaman atau tertarik
dengan teknologi baru. Guru perlu berperan sebagai motivator
untuk membangkitkan minat siswa terhadap pembelajaran berbasis
VR. Selain itu, guru juga bertindak sebagai pembimbing yang
memastikan siswa menggunakan VR secara fokus dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

d. Pengawas dan Evaluator

Guru bertanggung jawab untuk memantau penggunaan VR
oleh siswa, memastikan mereka tetap dalam lingkup materi
pembelajaran. Guru juga harus mengevaluasi efektivitas VR dalam
membantu siswa memahami materi dan mengeksplorasi potensi

pembelajaran lebih lanjut.

. Dampak Virtual Reality Terhadap Pembelajaran PAI

Penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) membawa dampak signifikan, baik
secara positif maupun dalam bentuk tantangan. Dari sisi positif, VR
mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep abstrak
dalam PAI, seperti peristiwa Isra’ Mi’raj, tata cara ibadah haji, atau
sejarah kehidupan Nabi Muhammad SAW, dengan cara yang visual,
interaktif, dan imersif. Teknologi ini juga meningkatkan minat dan
motivasi siswa, menjadikan pembelajaran lebih menarik dibanding

metode tradisional.
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Selain itu, VR memungkinkan pengalaman belajar yang lebih
kontekstual, seperti simulasi suasana di Masjidil Haram atau Masjid
Nabawi, sehingga siswa dapat mempraktikkan nilai-nilai agama dalam
situasi yang hampir nyata. Namun, penggunaan VR juga
menghadirkan tantangan, seperti potensi ketergantungan siswa pada
teknologi, kesenjangan akses di antara lembaga pendidikan, serta
kebutuhan biaya yang tinggi untuk pengadaan perangkat dan pelatihan
guru. Meski begitu, dengan perencanaan yang baik, pelatihan terarah,
dan konten VR yang sesuai dengan nilai-nilai Islam, dampak positif
dari teknologi ini dapat dimaksimalkan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran PAL.

2.4 Penelitian Terdahulu

Pertama, penelitian yang ditulis oleh Agung Zulfikri (2023), dengan
judul  “Dampak Implementasi Teknologi Virtual Reality dalam
Pembelajaran Matematika pada Siswa Sekolah Dasar di Kabupaten
Sukabumi”. Penelitian mi akan menggunakan desain penelitian dengan
metode campuran, yang menggabungkan pendekatan kuantitatif dan
kualitatif. Komponen kuantitatif akan melibatkan penilaian pra- dan pasca-
tes untuk mengukur prestasi akademik siswa dalam matematika.
Komponen kualitatif akan terdiri dari wawancara dan observasi untuk
mengumpulkan wawasan mendalam tentang motivasi, keterlibatan, dan
sikap siswa terhadap matematika ketika menggunakan teknologi realitas
virtual. Hasil penelitian ini memberikan bukti kuat akan dampak positif

dari penerapan teknologi virtual reality (VR) dalam pembelajaran
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matematika di kalangan siswa sekolah dasar di Kabupaten Sukabumi.
Analisis kuantitatif menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan
dalam prestasi matematika siswa setelah intervensi VR. Analisis kualitatif
menyoroti peningkatan motivasi, keterlibatan, dan sikap positif terhadap
matematika ketika memanfaatkan teknologi VR.

Kedua, penelitian yang ditulis oleh Venia Eldiana dan Dudu Suhandi
Saputra (2022), yang berjudul “Implementasi Media Virtual Reality Dalam
Pembelajaran Di Sekolah Dasar”. Pendekatan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pendekatan kualitatif dengan metode penelitian yang
bersifat kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk memahami kondisi suatu
konteks dengan mengarahkan kepada pengumpulan data berupa studi
literature dari berbagai referensi yang relevan. Berdasarkan kajian
mengenai media - virtual reality dapat disimpulkan bahwa bentuk
implementasi pembelajaran melalui - media  virtual reality dapat
meningkatkan hasil belajar dan memotivasi siswa untuk belajar serta
menghadirkan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan tidak
membosankan.

Ketiga, penelitian yang ditulis oleh aluvi Andyani dan Nida Nur
Majidah (2022), yang berjudul “Penggunaan Virtual Reality Sebagai
Sarana Edukasi Dalam Mengenal Kabah Bagi Siswa Kelas 1 Sd”. Pada
penelitian ini, penulis menggunakan model D&D (Desain and
Developent). Selain itu, penulis juga menggunakan metode penelitian
kualitatif berupa observasi dan wawancara langsung, serta pengumpulan

data. Berdasarkan hasil observasi langsung dan melakukan uji coba produk
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yang dilaksanakan oleh siswa kelas 1 SD di SDN Cipetir 3, menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis Virtual Reality dalam bentuk video
360 derajat dapat menjadi media pembelajaran pendukung sebagai
pemberi gambaran pada sebuah objek yang akan dipelajari seperti yang
terdapat pada rukun islam yang terakhir yakni naik haji. Hal ini bertujuan
agar siswa memiliki gambaran bagaimana haji dilaksanakan serta apa saja
yang ada di dalamnya. Sesuai hasil uji coba yang dilakukan, siswa kelas 1
SD mengalami perubahan yang cukup signifikan pada sebelum dan
sesudah penayangan video pembelajaran Virtual Reality mengenai
Ka’bah.

Keempat, penelitian yang ditulis oleh Mardiki Supriadi (2019), yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Virtual Reality
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Sekolah Dasar”.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model
pengembangan 4D dari Thiagarajan. Model pengembangan ini terdiri atas
tahap define (pendefinisian), design (perancangan), develop
(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Hasil belajar peserta
didik kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat diambil kesimpulan bahwa
media pembelajaran berbasis virtual reality yang digunakan pada kelas
eksperimen dinyatakan lebih efektif dan dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik dengan persentase sebesar 100% sedangkan pada kelas
kontrol memperoleh 77,3%.

Kelima, penelitian yang ditulis oleh Maman Suryaman dan Lila

Setiyani (2023), yang berjudul “Pengenalan Pemanfaatan Teknologi
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Virtual Reality (Vr) Dan Augmented Reality (Ar) Dalam Proses
Pembelajaran Kepada Para Guru Dan Siswa Di Smk Negeri 1 Cilamaya
Kabupaten Karawang”. Dalam penelitian ini, Tahapan perencanaan
dilakukan untuk menyusun materi yang akan disajikan sebagi objek dalam
virtual reality. Tahapan development aplikasi dilakukan dengan
mengimpor object ke dalam software SimLab Virtual Reality yang
disesuiakkan dengan rencana materi yang akan disajikan di virtual reality.
Validasi dilakukan untuk memastikan materi yang disajikan telah sesuai
dengan kurikulum yang diajarkan di Program Teknik Komputer Jaringan
Sekolah Menengah Kejuruan. Kuisioner untuk validasi materi dilakukan
oleh guru Program Teknik Komputer Jaringan Sekolah Menengah
Kejuruan yang mengajar mata pelajaran jaringan komputer. Pengenalan
perangkat jaringan komputer memanfaatkan virtual reality dan augmented
reality sesuai dengan tuntutan pembelajaran program komputer jaringan
SMK, memungkinkan guru untuk membuat materi pembelajaran yang
sesuai dengan minat dan perkembangan anak. Pemahaman tentang
deskripsi dan pengenalan suatu materi, menunjukkan bahwa siswa telah
menguasai materi dengan baik. Melalui kegiatan pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi VR dan AR melahirkan pembelajaran bermakna
bagi siswa yang ditandai dengan rasa nyaman dalam belajar.

Keenam, penelitian yang ditulis oleh Muhammad Naufal Azmi dan
Hamsi Mansur (2024), yang berjudul, “Potensi Pemanfaatan Virtual
Reality Sebagai Media Pembelajaran Di Era Digital”. Metode penelitian

yang digunakan yaitu metode kualitatif studi literatur untuk
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menggambarkan potensi dan keunggulan VR dalam pembelajaran serta
tantangan yang dihadapi. Metode ini memungkinkan peneliti untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam mengenai suatu topik
dengan menganalisis dari berbagai sumber literatur yang relevan. Hasilnya
menunjukkan bahwa VR dapat memvisualisasikan konsep abstrak dalam
bentuk 3D interaktif, memudahkan pemahaman materi kompleks,
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kemampuan kognitif siswa, serta
mendukung pembelajaran mandiri. Kesimpulannya, VR memiliki potensi
besar untuk mengubah cara mendidik dan belajar di era digital. Dengan
perencanaan, implementasi yang tepat, dan dukungan memadai, VR bisa
dijadikan sebagai alat yang efektif untuk menciptakan pengalaman belajar
menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa dalam proses pembelajaran.

Ketuju, penelitian yang ditulis oleh Alviani Nur Baiti Rohmah dan
Eka Putra Romadhona (2022), yang berjudul, “Pembelajaran Pendidikan
Islam Melalui Virtual Reality (Vr)”. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah menggunakan penelitian kepustakaan dengan
mengumpulkan bukti-bukti baik dari buku, jurnal, maupun penelitian
terkait. Hasil dari penelitian ini adalah bahwa Virtual Reality (VR)
memberikan dampak positif pada proses pembelajaran pendidikan Islam.
Salah satunya pada Pelajaran fikih dengan materi haji dan umroh peserta
didik dapat mengalami simulasi perjalanannya dengan mendalam secara
visual dan interaktif.

Kedelapan, penelitian yang ditulis oleh Kadek Yuda Dharma (2018),

yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Virtual Reality Dengan
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Model Pembelajaran Klasikal Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Tk Negeri
Pembina Singaraja”. Jenis penelitian ini adalah eksperimen semu dengan
desain Post Test Only Control Group Design. Populasi penelitian
mencangkup seluruh anak kelompok B di TK Negeri Pembina Singaraja
dengan jumlah 46 orang. Metode pengumpulan data yang digunakan
lembar posttest untuk mengukur hasil belajar, dan metode angket untuk
mengukur respon anak. Hasil penelitian menunjukan (1) bahwa kelas
eksperimen mempunyai hasil belajar lebih tinggi dibandingkan dengan
kelas kontrol. Maka dapat dikatakan terdapat pengaruh penggunaan media
virtual reality terhadap hasil belajar siswa di TK Negeri Pembina
Singaraja. Hasil uji-t memperoleh thitung sebesar 4,794 dan ttabel sebesar
1,699 untuk dk sebesar 29 dengan taraf signifikan 5%. Berdasarkan
kriteria pengujian diperoleh thitung > ttabel, ini berarti HO ditolak. (2)
respon siswa dari penerapan media virtual reality pada materi pengenalan
kendaraan adalah sangat positif dilihat dari rata -rata skor hasil angket
respon siswa yaitu 4,38.

Kesembilan, penelitian yang dilakukan oleh Afri Tri Fardani (2020),
yang berjudul, Penggunaan Teknologi Virtual Reality Untuk Sekolah
Menengah Pertama Pada Tahun 2010-2020”. Penelitian ini menggunakan
metode Kualitatif dengan pengumpulan data dilakukan dengan wawancara
kepada guru dan murid. Berdasarkan hasil telaah terhadap beberapa
penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa : (1) penggunaan teknologi
Virtual Reality dalam proses belajar mengajar sangat berpengaruh dan

mendukung untuk materi yang syaratnya ditampilkan dalam bentuk
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visualisasi, ketertarikan dari pengguna yang cenderung sangat tinggi
terhadap penggunaan teknologi Virtual Reality dalam pembelajaran. (2)
Penggunaan media virtual reality berdampak cukup signifikan terhadap
tingkat kesenangan serta pemahaman peserta didik terhadap materi yang
diajarkan. 3) Penggunaan media Virtual Reality pada pembelajaran dapat
menjadikan pembelajaran lebih efektif dan efisien karena akan menghemat
waktu dan juga biaya. 4) Virtual Reality merupakan sebuah teknologi baru
yang diterapkan dalam dunia pendidikan karena memiliki keunggulan
tersendiri serta memiliki kualitas dan kelayakan yang sangat baik jika
diterapkan dalam pembelajaran misalkan sejarah maupun bidang ilmu
lainnya.

Kesepuluh, penelitian yang dilakukan oleh Novita Nur Aini (2023),
yang berjudul, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Virtual
Reality terhadap Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran IPA di SD”.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
penelitian berupa posttest only control design. Penelitian ini dilakukan
pada pertengahan November 2022. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini berupa pemberian pre-test dan post-test serta diperkuat oleh
observasi lapangan. Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh nilai sig. (2-
tailed) sebesar 0,096 > 0,05. Ini berarti penggunaan media VR dalam
pembelajaran IPA di SD terbukti efektif diterapkan guna meningkatkan
hasil belajar siswa. Angka ini juga dipengaruhi oleh tingginya motivasi
belajar kelas eksperimen yang menggunakan VR dari pada kelas kontrol

yang diperlakukan pembelajaran secara konvensional.
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2.5 Kerangka Pemikiran

1. Alur Berfikir Penelitian

Tabel ini menggambarkan hubungan antara latar belakang,
permasalahan, dan tujuan penelitian dengan langkah-langkah
pengembangan dan implementasi Virtual Reality sebagai solusi

pembelajaran di pondok pesantren.

Aspek Penjelasan
Latar Belakang Pesantren menghadapi tantangan dalam inovasi
Masalah pembelajaran, salah satunya memanfaatkan teknologi VR.
Permasalahan Kurangnya media pembelajaran inovatif dalam pendidikan

agama di pondok pesantren.

Tujuan Penelitian

Mengembangkan dan mengimplementasikan Virtual Reality
sebagai media pendukung pembelajaran agama.

Landasan Teori Teori pembelajaran multimedia, teori pendidikan Islam, dan
teori adopsi teknologi dalam pendidikan.

Pengembangan Tahapan pengembangan VR yang relevan dengan kurikulum

Media pendidikan agama di pesantren.

Implementasi di

Penggunaan VR untuk memfasilitasi pembelajaran yang

Pesantren interaktif dan mendalam dalam Pendidikan Agama Islam.
Hasil yang Meningkatnya motivasi belajar santri dan efektivitas
Diharapkan penyampaian materi agama melalui media VR.

2. Hubungan Antara Virtual Reality Pembelajaran PAI dan Tujuan
Penelitian

Virtual Reality (VR) sebagai media pembelajaran memiliki
hubungan yang erat dengan upaya mencapai tujuan penelitian dalam
konteks Pendidikan Agama Islam (PAI). Teknologi VR menawarkan
pendekatan baru untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi PAI dengan pengalaman belajar yang interaktif, imersif, dan

kontekstual. Dalam pembelajaran PAI, yang sering kali membahas
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konsep abstrak atau membutuhkan pemahaman mendalam tentang
praktik ibadah dan sejarah Islam, VR dapat membantu siswa
menghayati materi melalui simulasi visual. Contohnya, siswa dapat
merasakan langsung suasana di Masjidil Haram atau mempraktikkan
tata cara shalat dalam lingkungan virtual.

Penelitian i bertujuan untuk mengembangkan model
pembelajaran berbasis VR yang tidak hanya memperkuat pemahaman
kognitif siswa, tetapi juga membangun aspek afektif dan psikomotorik
yang sejalan dengan tujuan PAI. Tujuan lainnya adalah
mengidentifikasi bagaimana VR dapat diimplementasikan secara
efektif dalam konteks pondok  pesantren, khususnya dalam
memperkuat nilai-nilai Islam di era digital. Selain itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengevaluasi keunggulan, keterbatasan, serta dampak
penggunaan VR terhadap kualitas pembelajaran PAI. Dengan
demikian, hubungan antara VR dan tujuan penelitian terletak pada
upaya untuk menciptakan inovasi pendidikan yang relevan dengan
kebutuhan zaman, tanpa meninggalkan esensi spiritual dan etika dalam

proses belajar mengajar PAI.
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3.2

BAB III
METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode
studi kasus. Pendekatan kualitatif dipilih karena fokus penelitian adalah
untuk mendapatkan pemahaman mendalam tentang bagaimana Virtual
Reality (VR) digunakan dalam pembelajaran agama Islam di Pondok
Pesantren Muhammadiyah Darul Arqgam Patean (Sugiyono, 2017). Metode
studi kasus memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi pengalaman
dan perspektif peserta didik serta tenaga pengajar secara mendetail.
Dengan pendekatan ini, peneliti dapat menganalisis konteks spesifik
penggunaan VR, mengidentifikasi tantangan dan manfaatnya, serta
memahami bagaimana teknologi ini mempengaruhi proses pembelajaran
(Sugiyono, 2017).

Metode Eksperimen

Metode eksperimen adalah pendekatan penelitian yang digunakan
untuk mengetahui efek dari variabel tertentu melalui manipulasi dan
kontrol terhadap wvariabel lainnya. Dalam penelitian ini, metode
eksperimen diterapkan untuk menilai efektivitas penggunaan Virtual
Reality (VR) sebagai media pembelajaran dalam konteks pendidikan
agama Islam di Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Patean.
Penelitian eksperimen akan melibatkan dua kelompok: kelompok
eksperimen yang menggunakan media VR dalam pembelajaran, dan

kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran tradisional.
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Dengan demikian, eksperimen ini bertujuan untuk melihat apakah
penggunaan VR memberikan dampak positif terhadap hasil belajar,
motivasi, dan partisipasi santri.

Eksperimen ini akan dilaksanakan dengan cara memberikan
perlakuan tertentu kepada kelompok eksperimen dan membandingkannya
dengan kelompok kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan tersebut.
Variabel yang diuji adalah penggunaan VR sebagai media pembelajaran,
sementara variabel hasil yang diukur meliputi pemahaman materi,

kemampuan aplikasi pengetahuan, serta motivasi belajar santri.

Tujuan Metode Eksperimen

Tujuan utama penggunaan metode eksperimen dalam penelitian ini
adalah untuk:

1. Mengukur efektivitas penggunaan VR dalam pembelajaran
agama Islam. Penelitian bertujuan untuk mengetahui apakah VR
dapat meningkatkan pemahaman santri terhadap materi agama Islam
yang diajarkan di pesantren, serta meningkatkan pengalaman belajar
mereka secara keseluruhan.

2. Membandingkan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Penelitian ini juga bertujuan untuk melihat apakah
kelompok yang menggunakan VR memperoleh hasil yang lebih baik
daripada kelompok yang menggunakan metode pembelajaran
tradisional.

3. Menilai dampak penggunaan VR terhadap motivasi dan

keterlibatan santri. Penelitian bertujuan untuk mengetahui apakah
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VR dapat meningkatkan minat santri dalam mengikuti pembelajaran
dan memberikan pengalaman yang lebih menyenangkan dan interaktif.
Mengidentifikasi tantangan dan hambatan dalam implementasi
VR di pesantren. Selain mengukur efektivitas, penelitian ini juga akan
menilai apakah ada kesulitan dalam penerapan teknologi VR dalam
konteks pendidikan agama Islam, seperti masalah akses, pelatihan

pengajar, atau ketersediaan perangkat.

3.4 Keterbatasan Pemakaian Metode Eksperimen

Meskipun metode eksperimen sangat berguna untuk menguji

hubungan sebab-akibat, penggunaan metode ini dalam penelitian ini

memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan:

1.

Keterbatasan kontrol terhadap variabel lain: Dalam eksperimen,
meskipun peneliti dapat mengontrol banyak faktor, masih ada faktor
eksternal yang tidak dapat sepenuhnya dikendalikan, seperti perbedaan
individu dalam kemampuan belajar, latar belakang pendidikan, atau
motivasi pribadi.

Kesulitan dalam penerapan VR di pesantren: Menggunakan
teknologi seperti VR di pesantren dapat menghadapi berbagai
hambatan, mulai dari ketersediaan perangkat VR yang cukup,
keterbatasan anggaran, hingga masalah penguasaan teknologi oleh
pengajar dan santri.

Waktu eksperimen yang terbatas: Dengan durasi eksperimen yang
terbatas, mungkin sulit untuk mengamati dampak jangka panjang dari
penggunaan VR dalam pembelajaran agama Islam. Oleh karena itu,

penelitian ini lebih fokus pada dampak jangka pendek dan menengah.
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4. Kesulitan dalam menilai hasil secara langsung: Beberapa hasil,
seperti perubahan sikap atau motivasi, mungkin sulit diukur secara

objektif dan memerlukan alat ukur yang sangat spesifik dan sensitif.

3.5 Langkah Pembelajaran Metode Eksperimen
1. Persiapan Awal

Seleksi Kelompok Peserta: Kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol dipilih berdasarkan kriteria yang serupa, misalnya
tingkat pemahaman agama Islam dan usia santri yang sebanding, untuk
memastikan bahwa kedua kelompok memiliki kemampuan dasar yang
hampir sama.

Pelatihan Pengajar dan Santri: Sebelum eksperimen dimulai,
pengajar akan diberikan pelatihan intensif mengenai penggunaan
perangkat VR dan cara mengintegrasikannya dalam pembelajaran
agama [slam. Santri juga akan dilatih untuk memahami cara
menggunakan VR dan bagaimana mengoptimalkan pembelajaran
dengan teknologi tersebut.

2. Pemberian Perlakuan

Kelompok Eksperimen: Kelompok ini akan menerima
pembelajaran dengan menggunakan VR sebagai media utama.
Pembelajaran akan mengintegrasikan teknologi VR dalam memahami
materi agama Islam, seperti sejarah Islam, konsep-konsep dasar, atau
interaksi dengan tokoh-tokoh penting dalam sejarah Islam melalui

simulasi VR.
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Kelompok Kontrol: Kelompok ini akan menerima
pembelajaran konvensional yang melibatkan metode ceramah, diskusi,
dan penggunaan buku teks sebagai media pembelajaran.

3. Pengukuran dan Evaluasi: Setelah periode pembelajaran yang
ditentukan (misalnya selama 3 bulan), pengukuran hasil dilakukan
dengan menggunakan instrumen evaluasi yang relevan, seperti tes
pengetahuan, observasi, dan kuesioner untuk mengukur pemahaman,
motivasi belajar, serta partisipasi santri.

4. Analisis Hasil: Data yang diperoleh akan dianalisis untuk mengetahui
perbedaan hasil antara kedua kelompok. Peneliti akan menggunakan
analisis statistik untuk mengidentifikasi apakah penggunaan VR
memberikan dampak signifikan terhadap hasil belajar dan motivasi

santri.

3.6 Kelebihan dan kekurangan Metode Eksperimen
1. Kelebihan

a. Kontrol terhadap Variabel: Salah satu keunggulan utama metode
eksperimen adalah kemampuan untuk mengontrol variabel yang
berpengaruh, yang memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi
hubungan sebab-akibat dengan lebih jelas.

b. Validitas sebab-akibat yang kuat: Dengan adanya pengelompokan
yang jelas dan perlakuan yang terkontrol, metode eksperimen
memberikan validitas sebab-akibat yang lebih tinggi. Peneliti dapat
dengan lebih yakin menyatakan bahwa penggunaan VR
menyebabkan perbedaan hasil belajar antara kelompok eksperimen

dan kontrol.
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c. Objektivitas dan Replikasi: Eksperimen memungkinkan
pengukuran yang objektif dan dapat diulang (replikasi), yang
meningkatkan kredibilitas hasil penelitian.

2. Kekurangan

a. Kesulitan dalam Generalisasi: Eksperimen dilakukan dalam
kondisi yang terkontrol, dan hasilnya mungkin tidak sepenuhnya
mencerminkan situasi dunia nyata. Penggunaan VR yang sangat
terkontrol di laboratorium atau pengaturan terbatas mungkin tidak
sepenuhnya mencerminkan pengaruh VR dalam konteks pesantren
yang sesungguhnya.

b. Keterbatasan waktu: Karena eksperimen dilakukan dalam periode
yang relatif singkat, sulit untuk menilai dampak jangka panjang
dari penggunaan VR, misalnya, dalam perubahan sikap atau
kebiasaan belajar santri.

c. Biaya dan Infrastruktur: Penggunaan VR memerlukan biaya yang
cukup besar untuk perangkat dan infrastruktur yang mendukung,

yang bisa menjadi kendala di pesantren dengan anggaran terbatas.

3.7 Cara mengatasi kelemahan Metode Eksperimen

Untuk mengatasi kelemahan yang ada dalam eksperimen ini, beberapa
langkah berikut dapat diambil:
1. Diversifikasi Tempat dan Kelompok: Agar hasil lebih representatif,
eksperimen dapat dilaksanakan di beberapa pesantren atau kelompok
yang lebih beragam untuk memperkuat validitas eksternal dan

generalisasi hasil penelitian.
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2. Penggunaan Instrumen yang Relevan: Peneliti dapat menggunakan
instrumen pengukuran yang lebih sensitif dan relevan dengan konteks
pesantren, seperti kuesioner yang mengukur kepuasan dan motivasi
belajar, serta pengamatan langsung terhadap interaksi santri dengan
materi pembelajaran VR.

3. Pendekatan Berkelanjutan: Jika memungkinkan, eksperimen dapat
diperpanjang untuk mengamati dampak jangka panjang penggunaan
VR, sehingga dapat memberikan gambaran yang lebih lengkap tentang
efektivitasnya dalam pembelajaran agama Islam.

3.8 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan di Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul

Argam Patean, sebuah lembaga pendidikan yang menerapkan teknologi

VR dalam kurikulum pembelajarannya. Lokasi ini dipilih karena menjadi

tempat utama di mana VR diterapkan sebagai alat bantu pendidikan,

memberikan konteks yang relevan untuk penelitian ini. Pengumpulan data
dilakukan dari September 2024 hingga Desember 2024, periode ini dipilih
untuk memungkinkan pengumpulan data yang komprehensif terkait
penerapan VR dalam berbagai kegiatan pembelajaran selama semester
akademik. Penjadwalan ini juga memastikan bahwa peneliti dapat
mengamati dan menganalisis proses pembelajaran yang melibatkan VR

secara menyeluruh.

3.9 Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek Penelitian

Penelitian ini melibatkan dua kelompok utama: peserta didik

dan tenaga pengajar di Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul



51

Argam Patean. Peserta didik adalah individu yang secara aktif terlibat
dalam proses pembelajaran yang menggunakan VR. Mereka dipilih
untuk memberikan perspektif tentang bagaimana teknologi ini
mempengaruhi motivasi dan pemahaman mereka. Tenaga pengajar
adalah individu yang bertanggung jawab atas implementasi dan
pengelolaan VR dalam kelas. Mereka dipilih untuk mengungkapkan
pandangan tentang tantangan, manfaat, dan praktik terbaik dalam
menggunakan VR dalam pembelajaran (Burhan Bungin, 2020).

Objek Penelitian

Fokus penelitian ini adalah penerapan Virtual Reality dalam
pembelajaran agama Islam di pesantren. Objek ini mencakup
bagaimana VR digunakan sebagai media pembelajaran, termasuk
jenis-jenis konten yang diajarkan, metode pengajaran yang
diterapkan, serta dampak teknologi ini terhadap hasil belajar dan
keterlibatan peserta didik. Penelitian ini  bertujuan untuk
mengidentifikasi efektivitas dan tantangan dari penerapan VR dalam

konteks pendidikan agama (Zainal Arifin, 2017).

3.10Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik utama yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara

mendalam, observasi langsung, dan dokumentasi.

1.

Wawancara Mendalam

Wawancara dilakukan dengan peserta didik dan tenaga pengajar
untuk mengumpulkan informasi kualitatif tentang pengalaman
mereka menggunakan VR. Pertanyaan wawancara dirancang untuk

menggali pandangan, persepsi, dan feedback mengenai bagaimana
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VR mempengaruhi proses pembelajaran, serta tantangan yang
dihadapi (Zainal Arifin, 2017).

2. Observasi Langsung

Peneliti melakukan observasi langsung selama sesi
pembelajaran yang menggunakan VR. Observasi ini bertujuan untuk
melihat secara langsung bagaimana VR diterapkan dalam praktik,
interaksi antara peserta didik dan teknologi, serta dinamika kelas
selama penggunaan VR.

3. Dokumentasi

Dokumen yang relevan seperti rencana pelajaran, materi
pembelajaran yang menggunakan VR, dan umpan balik dari peserta
didik dan tenaga pengajar dikumpulkan. Dokumentasi ini membantu
memberikan konteks tambahan dan mendukung analisis data dari

wawancara dan observasi (Suharsimi Arikunto, 2019).

3.11Keabsahan Data

Keabsahan data memastikan bahwa informasi yang dikumpulkan
akurat dan dapat dipercaya. Untuk itu, peneliti menerapkan beberapa
tahapan:

1. Triangulasi Data

Proses ini melibatkan membandingkan dan memverifikasi data
dari berbagai sumber, seperti wawancara, observasi, dan dokumentasi.
Tujuannya adalah untuk meningkatkan keandalan data dengan
memastikan konsistensi informasi yang diperoleh dari berbagai

perspektif.
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2. Member Checking
Temuan awal dan interpretasi hasil penelitian dikonfirmasi
dengan subjek penelitian untuk memastikan bahwa penafsiran peneliti
sesuai dengan pandangan dan pengalaman mereka. Ini membantu
mengurangi bias dan meningkatkan akurasi data.
3. Catatan Lapangan
Peneliti mencatat observasi dan refleksi selama proses
pengumpulan data. Catatan ini berfungsi untuk meningkatkan
keandalan data dengan memberikan konteks tambahan dan

memperjelas proses analisis (Suharsimi Arikunto).

3.12Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian kualitatif ini dilakukan dengan
pendekatan analisis tematik. Proses ini dirancang untuk mengidentifikasi,
menganalisis, dan melaporkan pola atau tema yang muncul dari data
kualitatif yang dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan
dokumentasi (Lexy J. Moleong, 2021). Langkah-langkah detail dalam
analisis data adalah sebagai berikut:

1. Transkripsi Wawancara

Proses transkripsi dimulai dengan mengubah rekaman
wawancara yang telah dilakukan dengan peserta didik dan tenaga
pengajar di Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Argam Patean
menjadi teks tertulis. Transkripsi dilakukan secara verbatim untuk
memastikan setiap kata yang diucapkan selama wawancara tercatat
dengan akurat, sehingga tidak ada informasi penting yang hilang.

Proses ini biasanya menggunakan perangkat lunak transkripsi untuk
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efisiensi, tetapi peneliti juga memeriksa hasil transkripsi secara
manual untuk memastikan akurasi dan melengkapi jika diperlukan.

2. Pengkodean

Setelah transkripsi selesai, peneliti membaca teks secara
mendalam untuk memahami konten dan konteksnya. Pengkodean
dimulai dengan mengembangkan kode awal yang mencerminkan tema
atau konsep penting yang muncul dari data. Kode-kode ini bisa
bersifat deduktif, didasarkan pada teori atau literatur yang ada, atau
induktif, yang muncul secara alami dari data itu sendiri. Peneliti
kemudian menerapkan kode ini pada segmen-segmen teks yang
relevan dari transkripsi. Misalnya, segmen yang membahas motivasi
peserta didik dalam menggunakan VR akan diberi kode khusus.
Setelah penerapan kode, peneliti mengelompokkan kode-kode yang
serupa atau terkait untuk membentuk tema-tema utama (Suharsimi
Arikunto).

3. Kategorisasi

Setelah kode dikelompokkan, peneliti membuat kategori-
kategori besar yang mencakup beberapa tema atau kode yang serupa.
Kategori ini membantu dalam mengorganisir data secara sistematis
dan memudahkan analisis lebih lanjut. Misalnya, kategori seperti
"Efektivitas VR dalam Pembelajaran" mungkin mencakup tema-tema
seperti "peningkatan motivasi" dan "pemahaman materi." Dengan
menyusun data dalam kategori, peneliti dapat membangun struktur
analitis yang jelas dan mempermudah penafsiran hasil.

4. Interpretasi
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Pada tahap interpretasi, peneliti menganalisis tema-tema utama
yang muncul dari data. Ini melibatkan penilaian bagaimana tema-tema
tersebut saling berhubungan dan apa yang mereka ungkapkan tentang
penggunaan VR dalam pembelajaran agama Islam. Peneliti juga
menghubungkan temuan dengan konteks yang lebih luas, seperti teori-
teori pendidikan atau hasil penelitian sebelumnya. Interpretasi ini
memberikan makna yang lebih dalam terhadap data dan menilai
kontribusi penelitian terhadap pengetahuan yang ada. Peneliti
menyusun hasil analisis dalam laporan yang menggambarkan temuan
utama serta dukungan data yang relevan.

Validasi Data

Untuk memastikan validitas hasil analisis, peneliti menerapkan
metode triangulasi data. Ini melibatkan membandingkan dan
memverifikasi temuan dari berbagai sumber data, seperti wawancara,
observasi, dan dokumentasi, untuk memastikan konsistensi informasi.
Selain itu, member checking dilakukan dengan meminta umpan balik
dari peserta penelitian untuk memastikan bahwa interpretasi temuan
sesuai dengan pengalaman mereka. Metode ini meningkatkan
kredibilitas hasil analisis dan memastikan bahwa data yang diperoleh
akurat dan terpercaya (Lexy J. Moleong, 2021).

Pelaporan Hasil

Hasil dari analisis tematik disusun dalam bentuk laporan yang
mencakup deskripsi mendetail dari tema-tema utama yang ditemukan
selama penelitian. Laporan ini menyajikan data secara sistematis,

termasuk tabel, kutipan, dan deskripsi naratif yang menjelaskan
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bagaimana VR mempengaruhi proses pembelajaran di Pondok
Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Patean. Penyajian data ini
bertujuan untuk memberikan gambaran yang jelas dan komprehensif

tentang temuan penelitian, serta implikasi dari penerapan VR dalam

konteks pendidikan agama (Lexy J. Moleong, 2021).
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Profil Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Patean

1. Sejarah dan Profil Pondok Pesantren Muhammadiyah Patean

Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Patean beralamat

di: Jalan Tugu Mas, Desa Pagersari, RT. 05/RW. 01, Kecamatan Patean,

Kabupaten Kendal, Provinsi Jawa Tengah.

darularqompatean@gmail.com, Website: darularqompatean.com.

Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqgam Patean berada di

daerah sekitar pegunungan yang banyak perkebunan, dahulunya milik

Belanda. Misi Zending ternyata ikut dalam pengelolaan perkebunan

sehingga banyak dihasilkan kantong-kantong pemukiman nasrani.

Fasilitas yang diberikan pihak nasrani kepada anak-anak muslim adalah

disekolahkan dan diasramakan. Hal ini tentu sangat menarik karena

jauhnya pemukiman dengan sekolah. Sudah barang tentu tidak sedikit

yang akhirnya murtad. Melarang tanpa memberi solusi adalah nonsens,

sehingga disepakati Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqgam

Patean (yang awalnya hanya madrasah biasa belum berupa pesantren),

salah satu amal usaha milik Muhammadiyah Cabang Patean sebagai

salah satu solusinya.

Pada awal berdirinya tahun 1992 hanya berupa madrasah, belum

berupa pesantren, namun peminatnya cukup banyak tak hanya dari

warga Muhammadiyah namun dari organisasi lain pun banyak yang

menyekolahkan putra/putrinya di MTs Muhammadiyah 2 Patean, karena

57
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madrasah ini merupakan satu-satunya Madrasah Tsanawiyah di
kecamatan Patean pada waktu itu. Keinginan untuk mengembangkan
madrasah menjadi pesantren sudah muncul sejak awal pendiriannya,
namun belum bisa terealisasi karena keterbatasan SDM pada waktu
tersebut. Hingga muncul embrio pesantren mulai tahun 1998 diadakan
fasilitas asrama bagi para santri yang berkenan untuk mukim di
madrasah, meskipun kegiatan pesantren belum berjalan sistematis.
Kemerosotan jumlah siswa semakin terasa yang sejak awal ada tiga
rombel semakin berkurang di tahun 2000 siswa baru turun menjadi dua
rombel dan ditahun 2001 berkulang lagi hanya diperoleh satu rombel
dan demikian semakin merosot hingga tahun 2004, mulailah muncul
kembali semangat untuk berimprovisasi dari yang awalnya hanya
berupa madrasah menuju ke pesantren. Dengan tekad dan semangat li
1’lai kalimatillah secara resmi Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul
Argam Patean berdiri di awal tahun pelajaran 2005/2006. Para tokoh
pendiri: KH. Drs. Iskhaq, H. Khoirudin, S.Ag., M.Pd.I., dan H. Sumanto
S.Pd.I., dengan rincian perkembangan santri sebagai berikut:
- Tahun pelajaran 2005/2006: + 30 santri
- Tahun pelajaran 2006/2007: + 90 santri
- Tahun pelajaran 2007/2008: + 150 santri
- Tahun pelajaran 2008/2009: + 225 santri
- Tahun pelajaran 2009/2010: + 300 santri.
Jumlah santri semakin bertambah kemudian muncul gagasan baru

yaitu menambah satu jenjang sebagai lanjutan dari MTs, di tahun
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pelajaran 2010/2011 dibuka jenjang SMK yang bernama SMK
Muhammadiyah 5 Darul Arqom dan berlanjut di tahun 2014 mulai
dibuka jenjang MA, meskipun sempat bermasalah dalam proses
pendiriannya namun tetap berlanjut dan secara resmi di tahun Pelajaran
2016/2017 dinuka jenjang baru yaitu MA Muhammadiyah 2 Patean.

Proses perjalanan yang cukup panjang dari awal berdiri hingga saat
ini, Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Argam Patean mempunyai
tiga jenjang yaitu:

» MTs Muhammadiyah 2 Patean

» SMK Muhammadiyah 5 Darul Arqom, dengan prodi Multimedia
(khusus putra) dan prodi Farmasi (khusus putri)

» MA Muhammadiyah 2 Patean, dengan prodi MIPA dan IPS.

Semua jenjang tersebut diintegrasikan dalam satu sistem Kulliyatul
Mu’allimin Al-Islamiyah (KMI).

Darul Argam terus mengalami perubahan dan reorganisasi
kepemimpinan, saat ini kedudukan pimpinan pondok diemban oleh: KH
Taufiq Hartono, H. Khoirudin, S.Ag., M.Pd.I., dan Kholiq Kurniawan,
M.Pd.I., dan hingga saat ini jumlah santri semakin bertambah dan
tercatat di awal tahun ajaran 2024/2025 jumlah santri keseluruhan santri
sebanyak 1121 santri. (Sejarah Pondok Pesantren Muhammadiyah

Darul Argam Patean, n.d.).
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2. Visi, Misi, dan Kurikulum Pendidikan di Pondok Pesantren
Muhammadiyah

Visi pesantren: Generasi muslim yang kaffah unggul dalam
ketaqwaan, intelektual, kemandirian, kepeloporan dan semangat amar
ma’ruf nahi munkar yang berdasarkan A-Qur’an dan As-Sunnah.

Misi

a. Mengembangkan dan membina semangat keunggulan secara
intensif.

b. Memberikan bekal pemahaman dasar-dasar keislaman berdasarkan
Al-Qur’an dan Sunnah.

c. Memperkokoh landasan ketagwaan dalam wujud kesalehan pribadi
dan sosial yang dijiwai semangat amar ma’ruf nahi munkar.

d. Mempertajam semangat dakwah dan kepeloporan yang didukung
fondasi keilmuan dan intelektual yang memadai sebagai kader
persyarikatan.

e. Membangun semangat hidup mandiri dengan bekal keterampilan
yang dapat diandalkan.

3. Kurikulum Pengajaran

Kurikulum KMI Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqgam
Patean adalah suatu kurikulum yang diadopsi dari kurikulum KMI
Pondok Modern Gontor yang diintegrasikan dengan kurikulum
Kementerian Agama (Kemenag) dan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan (Kemendigbud). KMI Pondok Pesantren Muhammadiyah
Darul Argam Patean Merupakan integrasi dari beberapa satuan

pendidikan yang ada di Darul Arqam yaitu: Madrasah Tsanawiyah
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(MTs), Madrasah Aliyah (MA) dan Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK).

Tujuan diterapkannya sistem KMI adalah santri mendapatkan
pendidikan agama yang lebih mendalam. Memiliki karakter santri yang
Islami sehingga menjadi individu yang berfikir modern, berakhlak al-
Quran, bertanggungjawab dan berkomitmen dengan nilai-nilai Islam.
Selain pendidikan agama kurikulum KMI juga memfokuskan pada
pendidikan non akademik seperti kepemimpinan, public speaking,
kewiraushaan dan keterampilan sosial lainnya.

Kurikulum KMI ini merupakan sarana mewujudkan lembaga
pendidikan yang mempunyai tujuan tafagquh fii ad-diin. Hal ini
disampaikan oleh pimpinan Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul
Argam Patean KH. Taufiq Hartono: ... terkait dengan sistem KMI ini
yang mempunyai konsep pendidikan dengan materi 100% umum dan
100% agama ini merupakan ciri khas pesantren...”, demikian
wawancara pada hari Selasa 22 Oktober 2024.

Penerapan kurikulum KMI dengan konsep "100% umum 100%
agama" ini berarti bahwa KMI memberikan perhatian yang seimbang
antara pendidikan umum dan pendidikan agama. Dalam hal ini, 100%
umum merujuk pada pendidikan umum yang mencakup mata pelajaran
seperti matematika, bahasa Indonesia, IPA, dan lainnya. Sementara itu,
100% agama merujuk pada pendidikan agama Islam yang mencakup
mata pelajaran seperti tafsir Al-Quran, hadis, figh, aqidah, dan

sebagainya.
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Dengan penerapan kurikulum ini santri tidak hanya mendapatkan
pengetahuan dan keterampilan dalam bidang pendidikan umum yang
diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Implentasi kurikulum KMI
memberikan pendidikan yang komprehensif kepada santri. Sehingga
selain umum santri juga mampu memperdalam ajaran Islam.

Dalam praktiknya implementasi dari kurikulum “100% umum dan
100% agama” di KMI berarti siswa akan mempelajari mata pelajaran
umum seperti yang diajarkan di sekolah umum, namun dengan
penekanan khusus pada pengajaran agama Islam. (Kulliyatul
Mu’allimin Al-Islamiyah Gontor Putra, n.d.)

Hal ini dimaksudkan untuk menciptakan keseimbangan antara ilmu
duniawi dan ilmu agama dalam proses pendidikan. Implementasi dari
kurikulum ini bertujuan untuk menciptakan pemahaman yang baik
tentang agama Islam pada siswa, serta pengetahuan dan keterampilan
yang diperlukan untuk berkontribusi kepada masyarakat pada
umumnya.

4.2 Kondisi Awal Pembelajaran PAI di Pondok Pesantren
Muhammadiyah
1. Metode dan Media Pembelajaran yang Digunakan Sebelum

Implementasi VR
Sebelum pengenalan Virtual Reality (VR) sebagai media

pembelajaran, Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqgam Patean
menerapkan metode pengajaran tradisional yang berfokus pada
ceramah, tanya jawab, dan diskusi. Guru menjadi pusat pembelajaran

dengan dominasi penyampaian materi secara verbal. Misalnya, dalam
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pelajaran Fiqih, penjelasan mengenai proses Haji atau Umrah dilakukan
melalui cerita atau penjabaran teks-teks kitab, tanpa dukungan
visualisasi yang memadai. Metode ini sering kali mengandalkan hafalan
sebagai pendekatan utama, yang meskipun efektif untuk menanamkan
pengetahuan dasar, sering dianggap monoton oleh para santri.

Sebagian guru berupaya menambahkan elemen interaksi seperti
diskusi kelompok atau pemberian tugas individu, tetapi pendekatan ini
tidak cukup untuk menciptakan suasana pembelajaran yang dinamis.
Minimnya penggunaan media inovatif menyebabkan pembelajaran
menjadi kurang menarik, sehingga santri kerap merasa bosan, terutama
dalam menghadapi materi yang abstrak atau sulit dipahami. Sebagai
tambahan, kurangnya alat peraga dan media visual juga membatasi
pengalaman belajar para santri, sehingga mereka hanya dapat
membayangkan konsep-konsep tertentu berdasarkan penjelasan guru.

Kondisi mi memunculkan kebutuhan akan inovasi dalam
pembelajaran, terutama media yang mampu memberikan pengalaman
belajar lebih nyata dan interaktif. Pendekatan berbasis teknologi seperti
VR dianggap solusi potensial untuk mengatasi kelemahan metode

pembelajaran tradisional ini.

. Tantangan dan Kendala dalam Pembelajaran PAI

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di pondok pesantren
menghadapi sejumlah tantangan dan kendala yang signifikan, terutama
saat mencoba mengintegrasikan teknologi seperti VR ke dalam proses

belajar mengajar:
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a. Keterbatasan  Infrastruktur:  Implementasi  teknologi VR

membutuhkan ruang yang memadai untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang nyaman. Sayangnya, beberapa ruang kelas di
pesantren belum representatif untuk mendukung aktivitas ini.
Masalah lain adalah koneksi internet yang tidak stabil, yang menjadi
kendala besar terutama ketika teknologi seperti VR mengandalkan
akses internet untuk mengunduh konten atau materi.

Ketersediaan Perangkat: Jumlah perangkat VR yang tersedia
terbatas, sehingga tidak semua siswa dapat menggunakannya secara
bersamaan. Akibatnya, siswa harus bergantian, yang menyebabkan
durasi pembelajaran menjadi lebih panjang dan terkadang
mengurangi efektivitas proses belajar.

Kemampuan Guru: Tidak semua guru memiliki keterampilan teknis
untuk mengoperasikan perangkat VR atau membuat konten yang
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Hal ini membutuhkan
pelatihan khusus agar guru dapat memanfaatkan teknologi ini secara
optimal.

. Biaya: Biaya implementasi VR yang mencakup pembelian
perangkat, pengembangan materi, dan pemeliharaan perangkat
cukup tinggi. Hal ini menjadi tantangan bagi lembaga pendidikan
dengan anggaran terbatas. Meskipun tantangan ini cukup signifikan,
baik guru maupun pengelola pesantren tetap optimis bahwa
pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran adalah langkah maju

untuk meningkatkan kualitas pendidikan di pesantren.
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3. Persepsi Guru dan Siswa terhadap Teknologi dalam Pembelajaran

Para guru memandang penggunaan teknologi, terutama VR, sebagai
inovasi yang menjanjikan dalam pembelajaran PAI. Mereka menilai
bahwa VR mampu mengubah pembelajaran yang sebelumnya pasif
menjadi lebih interaktif dan menarik. Guru mengakui bahwa VR dapat
memberikan visualisasi nyata terhadap konsep-konsep abstrak dalam
Islam, seperti proses Haji atau Umrah, yang sebelumnya sulit dijelaskan
hanya dengan kata-kata atau gambar.

Namun, mereka juga menyadari bahwa keberhasilan teknologi ini
sangat bergantung pada kesiapan mereka sebagai pendidik. Guru harus
mampu memilih materi yang cocok untuk teknologi ini agar
penggunaannya tidak hanya menjadi sekadar hiburan bagi siswa.
Mereka juga menekankan pentingnya pelatithan untuk meningkatkan
kemampuan teknis mereka dalam menggunakan VR sebagai media
pembelajaran.

Siswa menyambut baik kehadiran teknologi seperti VR dalam
pembelajaran. Mereka merasa bahwa VR membuat proses belajar
menjadi lebih seru, interaktif, dan menyenangkan. Dalam pelajaran
Figih, misalnya, penggunaan VR memungkinkan siswa untuk
"mengalami" proses Haji secara virtual, seperti melihat Ka'bah dan
memahami ritual-ritualnya dengan lebih mendalam. Hal ini tidak hanya
meningkatkan pemahaman mereka, tetapi juga membuat mereka lebih

antusias selama pembelajaran berlangsung.
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Selain itu, siswa merasa bahwa pembelajaran berbasis VR
membantu mereka lebih mudah mengingat materi karena pengalaman
belajar yang disampaikan secara visual dan immersif lebih membekas
dibandingkan metode konvensional. Meski demikian, mereka juga
mengeluhkan keterbatasan perangkat yang memaksa mereka bergantian
menggunakan VR, sehingga waktu pembelajaran menjadi kurang
optimal.

4.3 Proses Pengembangan Media Virtual Reality untuk Pembelajaran
PAI
1. Identifikasi Kebutuhan dan Analisis Materi Pembelajaran

a. ldentifikasi Kebutuhan

Identifikasi kebutuhan dilakukan untuk memahami kendala
yang dihadapi dalam pembelajaran dan merancang solusi yang
relevan. Berdasarkan wawancara dengan guru dan pengelola
Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Argam Patean, ditemukan
beberapa kebutuhan penting:

a) Media Pembelajaran yang Inovatif: Pembelajaran tradisional
cenderung monoton dan kurang memberikan pengalaman yang
menarik bagi santri. Media pembelajaran berbasis teknologi
dianggap mampu membuat santri lebih antusias dan terlibat
aktif dalam proses belajar.

b) Visualisasi Materi yang Kompleks: Beberapa materi dalam
pelajaran PAI, seperti Fiqih, memerlukan visualisasi nyata untuk

memberikan pemahaman yang lebih mendalam. Misalnya,
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proses Haji atau tata cara shalat yang membutuhkan

penggambaran langkah-langkah yang jelas.

c) Pengintegrasian Teknologi: Guru menyadari pentingnya

memanfaatkan perkembangan teknologi untuk menghadirkan
pengalaman belajar yang relevan dengan kebutuhan zaman.
Virtual Reality (VR) dipandang sebagai alat yang dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih immersif dan

mendalam.

b. Analisis Materi Pembelajaran

Analisis materi dilakukan untuk menentukan bagian-bagian

mana dari kurikulum PAI yang paling cocok untuk diintegrasikan

dengan teknologi VR. Beberapa materi yang diidentifikasi antara

lain:

a)

b)

Syariat Haji dan Umrah: Topik ini melibatkan banyak lokasi
penting (Ka'bah, Arafah, Mina) dan ritual yang kompleks,
sehingga membutuhkan visualisasi yang nyata.

Gerakan Shalat dan Tata Cara Wudhu: Materi ini memerlukan
pemahaman langkah-langkah praktis yang dapat disimulasikan
dengan baik melalui media VR.

Sejarah Islam: Beberapa peristiwa dalam sejarah Islam dapat
divisualisasikan dalam bentuk rekonstruksi virtual untuk
membantu siswa memahami konteks sejarah dengan lebih baik.
Identifikasi kebutuhan dan analisis ini menjadi dasar
perencanaan desain media VR yang relevan, menarik, dan sesuai

dengan kurikulum.
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2. Desain dan Pembuatan Konten VR untuk Materi PAI

Setelah kebutuhan dan analisis materi selesai, proses desain dan
pembuatan konten VR dimulai. Berikut adalah langkah-langkah yang
diambil:

a. Pemilihan Materi
Materi yang diprioritaskan adalah yang bersifat kompleks,
memerlukan visualisasi nyata, dan sering kali sulit dipahami melalui
metode tradisional. Misalnya:
a) Tata cara Haji dan Umrah: Melibatkan simulasi lokasi seperti
Ka'bah, tawaf, dan sa’i.

b) Gerakan shalat dan wudhu: Menyajikan gerakan secara detail

sehingga siswa dapat mengikuti dengan lebih mudah.

c) Pembelajaran berbasis tempat: Misalnya, menjelajahi masjid

bersejarah atau lokasi penting dalam Islam
b. Perancangan Konten

Tim pengembang bekerja sama dengan guru PAI untuk membuat

konten yang sesuai dengan kurikulum dan ajaran Islam. Desain

konten VR mencakup:

a) Model 3D dan Animasi: Menyediakan representasi visual yang

nyata dan interaktif.

b) Penggunaan Narasi: Menambahkan penjelasan verbal yang

dipandu oleh narator untuk memberikan konteks pada setiap

simulasi.
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c) Interaktivitas: Membuat konten yang memungkinkan siswa
berpartisipasi aktif, seperti melakukan gerakan tawaf atau
mengikuti gerakan shalat.

c. Pengembangan Teknologi
Konten VR dirancang untuk kompatibel dengan perangkat
VR yang tersedia di pondok pesantren. Pengembang memastikan
bahwa aplikasi mudah dioperasikan oleh guru dan siswa dengan fitur
navigasi yang intuitif.
d. Pengujian Awal Konten
Setelah konten selesai. dibuat, dilakukan pengujian awal
untuk memastikan bahwa konten dapat berjalan dengan baik pada
perangkat yang digunakan. Umpan balik dari penguji digunakan

untuk melakukan penyempurnaan sebelum implementasi penuh.

4.4 Implementasi Media Virtual Reality dalam Pembelajaran PAI
1. Desain Eksperimen atau Penerapan Model VR

Eksperimen dirancang untuk mengukur efektivitas penggunaan
Virtual Reality (VR) sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi PAI, khususnya pelajaran Fiqih.
Dalam eksperimen ini, dua kelompok digunakan: kelas eksperimen
yang menggunakan VR dan kelas kontrol yang menggunakan metode
tradisional. Fokus eksperimen adalah membandingkan hasil belajar
kedua kelompok untuk mengetahui sejauh mana VR memengaruhi
pemahaman siswa.

Langkah awal eksperimen adalah pemilihan materi yang relevan,

seperti tata cara Haji dan Umrah. Materi ini dianggap cocok karena
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memerlukan visualisasi nyata yang sulit dicapai dengan metode
ceramah atau diskusi. Dalam eksperimen, siswa di kelas eksperimen
mempelajari materi melalui simulasi VR, sementara kelas kontrol
belajar melalui ceramah dan diskusi. Sebelum pembelajaran dimulai,
pre-test diberikan untuk mengevaluasi pengetahuan awal siswa. Setelah
pembelajaran selesai, post-test dilakukan untuk mengukur peningkatan
pemahaman.

Penerapan model VR memberikan hasil yang signifikan. Siswa di
kelas eksperimen menunjukkan peningkatan nilai post-test yang lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Selama proses pembelajaran, siswa
terlihat lebih aktif dan antusias dengan media VR yang mereka gunakan.
Kendati demikian, eksperimen ini menghadapi kendala seperti
keterbatasan jumlah perangkat VR yang menyebabkan siswa harus
bergantian, serta kebutuhan waktu yang lebih lama untuk sesi
pembelajaran. Selain itu, beberapa guru membutuhkan pelatihan

tambahan untuk mengoperasikan perangkat VR secara optimal.

. Dokumentasi dan Observasi selama Proses Pembelajaran

Proses pembelajaran menggunakan VR didokumentasikan secara
menyeluruh untuk memastikan semua data terkait eksperimen tercatat
dengan baik. Dokumentasi meliputi pengambilan foto dan video selama
pembelajaran berlangsung, yang memperlihatkan siswa menggunakan
perangkat VR dan berinteraksi dengan konten yang ditampilkan. Selain
itu, hasil pre-test dan post-test dicatat untuk mengevaluasi peningkatan

pemahaman siswa.
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Selama pembelajaran, dilakukan observasi terhadap dinamika kelas.
Observasi ini mencakup keterlibatan siswa, interaksi antara guru dan
siswa, serta kendala teknis yang muncul. Siswa yang belajar dengan VR
terlihat lebih antusias dan terlibat aktif. Mereka berdiskusi dengan
teman-temannya mengenai pengalaman mereka menggunakan VR,
bahkan beberapa siswa mampu menjelaskan materi dengan detail
berdasarkan apa yang mereka lihat di simulasi.

Kendati suasana pembelajaran terlihat lebih menarik, beberapa
kendala dicatat selama observasi. Kendala teknis meliputi gangguan
koneksi perangkat VR, sementara kendala infrastruktur berupa ruang
kelas yang kurang memadai menyebabkan durasi pembelajaran menjadi
lebih lama. Guru juga mencatat perlunya pelatihan tambahan untuk
memaksimalkan penggunaan teknologi ini.

Secara keseluruhan, dokumentasi dan observasi menunjukkan
bahwa penggunaan VR mampu menciptakan suasana belajar yang
interaktif dan menyenangkan. Siswa tidak hanya lebih memahami
materi tetapi juga lebih termotivasi untuk belajar. Meski terdapat
kendala teknis dan logistik, pembelajaran berbasis VR memiliki potensi
besar untuk diterapkan secara luas di masa depan.

4.5 Evaluasi Media Virtual Reality sebagai Media Pembelajaran PAI

1. Analisis Efektivitas VR terhadap Pemahaman Siswa

Penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran PAI,
khususnya pada materi Fiqih, menunjukkan efektivitas yang signifikan
terhadap peningkatan pemahaman siswa. Hal ini terlihat dari hasil

perbandingan pre-test dan post-test yang dilakukan pada kelas
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eksperimen dan kelas kontrol. Siswa yang menggunakan media VR
dalam pembelajaran mendapatkan nilai yang lebih tinggi pada post-test
dibandingkan dengan siswa yang belajar menggunakan metode
tradisional.

Melalui VR, siswa dapat memperoleh pengalaman visualisasi nyata
yang sebelumnya sulit dicapai melalui ceramah atau teks. Sebagai
contoh, pada materi tentang Haji dan Umrah, simulasi VR
memungkinkan siswa untuk "mengalami" proses ritual seperti tawaf,
sa’i, dan wukuf di Arafah secara virtual. Dengan visualisasi ini, siswa
tidak hanya memahami langkah-langkah ritual tetapi juga dapat
membayangkan suasana sebenarnya di lokasi yang dimaksud.

Observasi juga menunjukkan bahwa siswa di kelas eksperimen lebih
mudah menjelaskan kembali materi yang telah dipelajari melalui VR.
Hal ini membuktikan bahwa pengalaman visual dan interaktif mampu
memperkuat daya ingat serta memperjelas konsep-konsep abstrak dalam
pembelajaran agama. Efektivitas ini memberikan bukti kuat bahwa VR
dapat menjadi alat pembelajaran yang unggul, terutama dalam topik-
topik yang memerlukan pemahaman prosedural atau visualisasi

mendalam.

. Dampak Penggunaan VR terhadap Minat dan Motivasi Belajar

Siswa

Penggunaan VR membawa dampak positif yang signifikan terhadap
minat dan motivasi belajar siswa. Berdasarkan observasi, siswa yang
menggunakan VR terlihat lebih antusias dan termotivasi selama

pembelajaran berlangsung. Mereka menunjukkan keterlibatan aktif,
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seperti bertanya tentang detail materi yang divisualisasikan dalam VR,
berdiskusi dengan teman-temannya, dan mengungkapkan ketertarikan
untuk menggunakan VR pada pembelajaran lainnya.

Salah satu siswa menyatakan bahwa menggunakan VR terasa
"masuk ke dunia lain" dan membuat pembelajaran lebih menarik
dibandingkan metode konvensional. Simulasi VR juga membantu siswa
memahami materi yang kompleks dengan cara yang lebih
menyenangkan, seperti melihat Ka’bah dari dekat dan memahami
proses Haji seolah-olah mereka berada di lokasi tersebut. Sensasi ini
meningkatkan rasa penasaran siswa, yang pada akhirnya memotivasi
mereka untuk belajar lebih giat.

Selain itu, VR mampu menghilangkan rasa bosan yang sering
muncul pada metode ceramah. Siswa merasa pembelajaran menjadi
lebih "hidup" dan interaktif, sehingga mereka lebih fokus dan terlibat
secara emosional dalam proses belajar. Dengan demikian, penggunaan
VR tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tetapi juga mendorong

mereka untuk belajar dengan lebith semangat dan antusias.

. Keterlibatan Guru dalam Implementasi Media VR

Guru memainkan peran penting dalam implementasi media VR di
Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Patean. Sebelum
penerapan VR, guru terlibat dalam proses pemilihan materi yang sesuai
untuk divisualisasikan, seperti tata cara Haji dan Umrah, gerakan shalat,
dan sejarah Islam. Guru memastikan bahwa materi yang digunakan
relevan dengan kurikulum dan dapat membantu siswa memahami

konsep-konsep penting dalam PAI.
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Selama proses pembelajaran, guru bertindak sebagai fasilitator yang
mendampingi siswa menggunakan perangkat VR. Mereka membantu
siswa memahami apa yang mereka lihat dalam simulasi dan
memberikan penjelasan tambahan untuk memperkuat pemahaman
siswa. Guru juga memanfaatkan teknologi ini untuk menjelaskan detail
yang sulit dijelaskan melalui metode konvensional.

Namun, keterlibatan guru dalam implementasi media VR juga
menghadapi beberapa tantangan. Beberapa guru merasa perlu
mendapatkan pelatihan tambahan untuk mengoperasikan perangkat VR
dengan lancar. Selain itu, guru harus mengelola waktu pembelajaran
dengan baik, mengingat keterbatasan jumlah perangkat VR yang
memaksa siswa untuk bergiliran.

Secara umum, guru memberikan tanggapan positif terhadap
penggunaan VR. Mereka menyadari bahwa media ini dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan membuat siswa lebih fokus.
Guru juga menyatakan harapan agar penggunaan VR dapat diperluas ke
materi lainnya, dengan dukungan pelatihan dan infrastruktur yang
memadai.

4.6 Analisis Keunggulan dan Keterbatasan Penggunaan VR dalam
Pembelajaran PAI

1. Keunggulan VR dalam Konteks Pembelajaran PAI
Virtual Reality (VR) memberikan berbagai keunggulan dalam

pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), terutama dalam
membantu siswa memahami konsep-konsep yang abstrak dan sulit

divisualisasikan. Berikut adalah beberapa keunggulan utama VR:
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a. Pengalaman Visualisasi Nyata

VR memungkinkan siswa untuk "mengalami" secara virtual
konsep-konsep agama yang sebelumnya hanya dapat dibayangkan
melalui teks atau cerita verbal. Contohnya, pada materi tentang tata
cara Haji dan Umrah, VR dapat menghadirkan simulasi lokasi-lokasi
seperti Ka'bah, Arafah, dan Mina, sehingga siswa seolah-olah
sedang berada di tempat tersebut. Visualisasi ini membantu siswa
memahami langkah-langkah ritual secara detail dan kontekstual.

b. Interaktivitas dan Imersif

Media VR menciptakan pengalaman belajar yang interaktif
dan immersif, di mana siswa dapat berinteraksi dengan elemen-
elemen dalam simulasi. Hal ini membuat pembelajaran menjadi
lebih menarik dan membantu siswa lebih fokus terhadap materi yang
dipelajari. Siswa dapat mengamati dan memahami gerakan shalat
atau wudhu dengan cara yang lebih mendalam dibandingkan hanya
mendengarkan penjelasan guru.

c. Meningkatkan Motivasi Belajar

Siswa yang menggunakan VR merasa lebih antusias dan
termotivasi untuk belajar. Mereka menganggap pembelajaran
melalui VR lebih menyenangkan dan tidak monoton. Misalnya,
siswa menyatakan bahwa pembelajaran dengan VR memberikan
pengalaman baru yang membuat mereka lebih penasaran dan fokus.
Minat dan motivasi yang meningkat ini berdampak positif pada hasil

pembelajaran.
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d. Efisiensi dalam Penjelasan Materi Kompleks

Materi yang memerlukan visualisasi prosedural, seperti
gerakan ibadah atau sejarah Islam, dapat dijelaskan lebih efisien
melalui VR. Guru tidak perlu melakukan demonstrasi langsung,
karena VR sudah memberikan panduan visual yang lengkap. Hal ini
menghemat waktu pembelajaran sekaligus meningkatkan kualitas
penjelasan.

e. Meningkatkan Pemahaman Konseptual

Penggunaan VR memungkinkan siswa untuk melihat dan
memahami materi secara kontekstual, bukan sekadar hafalan.
Sebagai contoh, siswa yang belajar tentang Haji melalui VR tidak
hanya memahami prosedur ritual, tetapi juga merasakan suasana
tempat dan prosesnya secara - langsung, yang memperkuat
pemahaman konseptual mereka terhadap materi tersebut.

2. Keterbatasan VR dalam Pembelajaran PAI
Meskipun memiliki banyak keunggulan, penggunaan VR dalam

pembelajaran PAI juga memiliki keterbatasan yang perlu diperhatikan.
Berikut adalah beberapa keterbatasan utama:

a. Keterbatasan Infrastruktur dan Perangkat

Jumlah perangkat VR yang tersedia sering kali tidak
mencukupi untuk digunakan oleh seluruh siswa dalam satu kelas.
Akibatnya, siswa harus bergantian menggunakan perangkat, yang
memperpanjang durasi pembelajaran dan mengurangi efisiensi

proses belajar mengajar. Selain itu, perangkat VR memerlukan
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ruang kelas yang memadai untuk digunakan secara optimal,
sementara beberapa ruang kelas mungkin tidak cukup representatif.

Biaya Implementasi yang Tinggi
Pengadaan perangkat VR, termasuk headset dan perangkat

lunak pendukung, membutuhkan investasi besar. Biaya ini menjadi
kendala bagi institusi pendidikan dengan anggaran terbatas,
terutama untuk sekolah atau pesantren yang mengutamakan efisiensi
anggaran.

Kendala Teknis

Penggunaan VR memerlukan koneksi internet yang stabil
dan perangkat keras yang memadai. Kendala seperti koneksi internet
yang lambat atau perangkat yang tidak responsif dapat menghambat
jalannya pembelajaran. Selain ' itu, kerusakan perangkat atau
masalah teknis lainnya juga dapat mengganggu proses belajar.

. Keterampilan Guru

Tidak semua guru memiliki kemampuan atau pengalaman
dalam mengoperasikan perangkat VR. Guru memerlukan pelatihan
tambahan untuk memahami cara kerja teknologi ini dan bagaimana
memanfaatkannya secara optimal dalam pembelajaran. Tanpa
pelatihan yang memadai, efektivitas penggunaan VR dapat
menurun.

Potensi Gangguan Konsentrasi

Meskipun VR dapat meningkatkan fokus siswa, ada potensi
penggunaan teknologi ini menjadi sekadar hiburan jika tidak

dikontrol dengan baik. Beberapa siswa mungkin lebih tertarik pada
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pengalaman virtual dibandingkan pada materi pembelajaran itu
sendiri, sehingga tujuan pembelajaran tidak tercapai sepenuhnya.

f. Kesesuaian dengan Materi

Tidak semua materi PAI cocok untuk diajarkan melalui VR.
Materi yang bersifat konseptual atau diskursif, seperti akidah atau
tafsir, mungkin lebih efektif diajarkan melalui diskusi atau metode
tradisional lainnya. Penggunaan VR perlu disesuaikan dengan jenis

materi untuk menghindari pemborosan waktu dan sumber daya.

4.7 Diskusi Temuan Penelitian
1. Relevansi Hasil Penelitian dengan Kajian Teori

Hasil penelitian tentang penggunaan Virtual Reality (VR) dalam
pembelajaran PAI relevan dengan teori motivasi belajar. Dalam teori
motivasi belajar, siswa dianggap sebagai pusat pembelajaran, di mana
mereka secara aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman
langsung. Penelitian i1 mendukung konsep tersebut, karena VR
memungkinkan siswa mengalami proses pembelajaran yang immersif
dan interaktif, misalnya, dengan mensimulasikan ritual Haji dan Umrah
secara virtual. Melalui visualisasi nyata, siswa dapat membangun
pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari.

Selain itu, teori motivasi belajar, seperti teori Self-Determination,
menekankan pentingnya rasa ingin tahu dan pengalaman yang
menyenangkan untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan VR meningkatkan minat dan motivasi
siswa untuk belajar, yang sejalan dengan teori ini. Dengan media yang

menarik dan menyenangkan, siswa menjadi lebih antusias mengikuti
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pembelajaran dan lebih termotivasi untuk memahami materi yang
kompleks.

Penelitian ini juga relevan dengan konsep media pembelajaran
berbasis teknologi yang menekankan pentingnya inovasi untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Teknologi VR membuktikan bahwa
media ini tidak hanya mempermudah penyampaian materi, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Dengan
demikian, hasil penelitian mendukung validitas teori-teori yang

mengedepankan penggunaan teknologi dalam pendidikan.

. Kontribusi Pengembangan VR terhadap Inovasi Pembelajaran

PAI

Pengembangan media VR memberikan kontribusi yang signifikan
terhadap inovasi dalam pembelajaran PAI. Berikut beberapa kontribusi
utamanya:

a. Meningkatkan Kualitas Pembelajaran

Dengan menghadirkan visualisasi nyata dan pengalaman
immersif, VR membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak
dalam PAI, seperti tata cara Haji, gerakan shalat, atau sejarah Islam.
Media ini mengubah pembelajaran yang sebelumnya bersifat teoritis
menjadi pengalaman yang lebih konkret dan praktis.

b. Meningkatkan Minat dan Motivasi Belajar

VR menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan
tidak monoton. Siswa merasa lebih antusias karena mereka dapat

"mengalami" materi secara langsung, bukan hanya mendengarkan
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penjelasan guru. Hal ini meningkatkan keterlibatan siswa dan
mendorong mereka untuk lebih aktif dalam belajar.

c. Efisiensi Proses Pembelajaran

Penggunaan VR memungkinkan penyampaian materi yang
lebih efektif, terutama untuk topik yang memerlukan pemahaman
prosedural. Misalnya, simulasi VR tentang gerakan shalat dapat
menggantikan demonstrasi langsung oleh guru, sehingga waktu
pembelajaran dapat dimanfaatkan lebih efisien.

d. Transformasi Metode Pembelajaran Tradisional

VR mendorong guru untuk meninggalkan metode ceramah
yang monoton dan beralih ke pendekatan pembelajaran berbasis
teknologi. Hal ini memberikan peluang bagi pengembangan metode
pembelajaran yang lebih kreatif dan relevan dengan kebutuhan
zaman.

Penggunaan VR dalam pembelajaran. PAI juga memperkuat
integrasi teknologi dalam pendidikan Islam, menjadikannya lebih
kompetititf dan adaptif terhadap tuntutan era digital.

3. Implikasi Penelitian untuk Pengembangan Pendidikan Islam di
Era Digital

Penelitian ini memiliki implikasi penting bagi pengembangan
pendidikan Islam, khususnya dalam menghadapi tantangan dan peluang
di era digital. Berikut beberapa implikasinya:

a. Adaptasi terhadap Perkembangan Teknologi

Pendidikan Islam harus beradaptasi dengan kemajuan
teknologi agar tetap relevan dan menarik bagi generasi digital.

Penggunaan VR dalam pembelajaran PAI menunjukkan bahwa
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teknologi dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan
kualitas pendidikan Islam tanpa mengorbankan nilai-nilai
keislaman.

Peningkatan Kompetensi Guru

Guru perlu dilatih untuk menguasai teknologi seperti VR
agar dapat mengintegrasikannya secara optimal dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini menekankan pentingnya pelatihan dan
pengembangan profesional bagi guru sebagai bagian dari upaya
peningkatan mutu pendidikan Islam.

Pengembangan Kurikulum yang Berbasis Teknologi

Kurikulum pendidikan - Islam perlu dirancang untuk
mendukung penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Materi-
materi yang bersifat abstrak atau prosedural, seperti Figih dan
Sejarah Islam, dapat disesuaikan agar lebih mudah diajarkan melalui
media VR atau teknologi serupa.

. Mendorong Inovasi dalam Pendidikan Islam

Penelitian ini menunjukkan bahwa inovasi, seperti
pengembangan media VR, dapat membuka peluang baru untuk
meningkatkan pembelajaran di lembaga pendidikan Islam. Dengan
mengintegrasikan teknologi, lembaga pendidikan Islam dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan
bagi siswa.

Penguatan Kompetensi Global

Penggunaan teknologi modern seperti VR membantu siswa

Islam untuk bersaing secara global. Mereka tidak hanya
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mendapatkan pengetahuan agama yang mendalam tetapi juga
keterampilan teknologi yang relevan dengan tuntutan dunia kerja di
masa depan.

Penelitian tentang penggunaan VR dalam pembelajaran PAI
memberikan kontribusi yang signifikan terhadap inovasi dan
pengembangan pendidikan Islam di era digital. Hasil penelitian ini
relevan dengan teori-teori pendidikan yang mengedepankan
pembelajaran berbasis pengalaman dan teknologi. Penggunaan VR
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran, minat, dan motivasi
siswa, sekaligus mendorong guru untuk beradaptasi dengan
teknologi.

Implikasinya terhadap pendidikan Islam meliputi perlunya
pengembangan kurikulum berbasis teknologi, pelatihan guru, dan
adaptasi  terhadap kebutuhan  generasi digital. Dengan
memanfaatkan potensi teknologi seperti VR, pendidikan Islam dapat

menjadi lebih kompetitif; relevan, dan inovatif di era modern.
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BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas dan pembahasan yang
telah dipaparkan, bahwa rata-rata nilai hasil belajar siswa pada postest di
kelas eksperimen hasilnya lebih baik dari pada nilai pre test, maka dapat
disimpulkan bahwa penggunaan metode eksperimendapat meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI Islamiyah Pondok Pesantren
Darul Argam Patean Kendal 2024-2025.

Proses pengembangan Virtual Reality sebagai sarana pembelajaran
pendidikan Agama Islam di Pondok Pesantren Muhammadiyah sangat
mendukung dalam pembelajaran di kelas, karena bisa membuat anak anak
semakin semangat dalam pembelajaran dan membuat kesan tidak
membosankan atau monoton dalam proses pembelajaran. Dengan Virtual
Reality guru juga merasa sangat terbantu dalam memahamkan santri
terhadap materi-materi yang bersifat cerita islami atau praktek ibadah Haji.
Dengan Media Virtual Reality ini juga bisa meningkatkan nilai santri dalam
Mapel PAI terutama pada mapel FIQIH.

Efektivitas penggunaan media Virtual Reality dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap Materi PAI di Pondok Pesantren
Muhammadiyah, disajikan dengan nilai santri meningkat setelah melakukan
pre test dan post test, terlihat bahwa adanya media Virtual Reality bisa
meningkatkan nilai terutama di Mapel PAI, dan bisa dikembangkan di
bebrapa mapel yang lain. Dari beberapa narasumber, mengatakan bahwa

penggunaan media Virtual ini sangat membantu, bahkan anak-anak sangat
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antusias memakainya. Apalagi yang kita ketahui bahwa anak zaman
sekarang semakin menguasai dunia social media yang pastinya harus
diimbangi dengan guru yang kreatif dalam pembelajaran dikelas. Agar santri
bisa menerima pembelajaran dengan baik sesuai zaman mereka. Dalam
penggunaan media Virtual Reality pastinya tetap ada kendala, bahkan di
media apapun selain itu.Hanya saja bagaimana guru bisa membuat kendala
tersebut terselesaikan agar media yang guru pakai bisa mendukung proses
belajar mengajar di kelas.
5.2 Keterbatasan Penelitian

Hasil penelitian ini telah dilakukan peneliti secara optimal, namun disadari

adaya beberapa keterbatasan. Walaupun demikian hasil penelitian yang

diperoleh ini dapat dijadikan acuan awal bagi penelitian evaluasi kebijakan

publik selanjutnya. Keterbatasan yang dimaksud sebagaimana berikut:

a. Keterbatasan waktu

Penelitian yang dilakukan mengalami kendala oleh waktu. Karena

waktu yang digunakan sangat terbatas, maka hanya dilakukan penelitian
sesuai keperluan yang berhubungan saja. Walaupun waktu yang digunakan
cukup singkat akan tetapi bisa memenuhi syarat-syarat dalam penelitian
ilmiah.

b. Keterbatasan Kemampuan

Dalam melakukan penelitian tidak lepas dari pengetahuan, dengan

demikian disadari bahwa peneliti mempunyai keterbatasan kemampuan,

khususnya dalam pengetahuan untuk mmbuat karya ilmiah. Tetapi telah
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diusahakan semaksimal mungkin untuk melakukan penelitian sesuai dengan
kemampuan keilmuan serta bimbingan dari dosen pembimbing.
c. Keterbatasan Biaya
Hal teepenting yang menjadi faktor penunjang suatu kegiatan adalah
biaya, begitu juga dengan penelitian ini. Telah disadari bahwa dengan
minimnya biaya yang menjadi faktor penghambat dalam proses penelitia
ini, banyak hal yang tidak bisa dilakukan ketika harus membutuhkan dana
yang lebih besar. Akan tetapi dari semua keterbatasan yang dimiliki
memberikan pengalaman tersendiri.
5.3 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang di peroleh dan kesimpulan dari hasil
penelitian dan analisis data, maka demi peningkatan dan perbaikan dalam
proses belajar mengajar penulis mengajukan saran-saran sebagai berikut :
5.3.1 Bagi Sekolah
Sekolah hendaknya mengupayakan untuk memberikan fasilitas yang
lebih baik dan menciptakan lingkungan belajar yang nyaman demi
menunjang proses belajar dan prestasi belajar siswa mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam, karena dengan adanya fasilitas yang
representatif maka akan meningkatkan motivasi belajar siswa, dengan
begitu prestasi belajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dapat

terus meningkat.

5.3.2 Guru
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Kepada guru diharapkan untuk selalu memperhatikan prestasi
belajar siswa, sehingga guru sebagai pendidik dapat mengetahui seberapa
penting motivasi belajar harus diberikan kepada peserta didiknya.
Sebagai pendidik, guru juga harus berupaya memahami tentang cara
memberikan motivasi yang baik dan benar serta terarah sehingga
motivasi yang diberikan kepada para siswa dapat diterima dengan baik,
karena motivasi belajar berpengaruh terhadap prestasi belajar mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam.

Orang Tua

Kepada orang tua siswa agar dapat meningkatkan perhatian,
memberikan bimbingan arahan dan motivasi serta memantau putra-
putrinya dalam belajar, karena pendidikan merupakan tanggung jawab
bersama antara orang tua, pemerintah dan masyarakat.

Bagi Siswa

Kepada para siswa untuk lebih meningkatkan konsentrasi dan
motivasi pada saat proses belajar mengajar, karena materi yang
disampaikan oleh guru perlu dicerna dan dipahami, dan khususnya siswa
hendaknya senantiasa mengembangkan motivasinya dalam belajar
pendidikan agama, karena pendidikan agama merupakan bekal hidup
yang sangat penting untuk kehidupan sekarang maupun pada masa yang

akan datang.

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas ini penulis memberikan

saran sebagai berikut:
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a. Untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang lebih baik, maka
peneliti memberikan saran bagi guru untuk menerapkan
pembelajaran dengan menggunakan metode eksperimen dalam mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam, terutama Fiqih.

b. Bagi santri kelas 6 MA Pondok Pesantern Darul Argam Patean
diharapkan lebih aktif dalam proses pembelajaran, karena karena
dengan keikutsertaannya siswa dalam aktivitas belajar akan
membantu siswa untuk lebih memahami materi yang diberikan guru,
sehingga dapat membantu siswa untuk lebih memahami materi yang
diberikan ' guru,  sehingga dapat membantu siswa untuk
meningkatkan hasil belajar.

5.4 PENUTUP

Puji syukur Alhamdulillah penulis panjatkan kehadirat Allah SWT. yang
telah memberikan kekuatan, hidayah dan taufig-Nya kepada penulis, sehingga
penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. Penulis menyadari, meskipun dalam
penulisan ini telah berusaha semaksimal mungkin, namun dalam penulisan
skripsi ini tidak bisa lepas dari kesalahan dan kekeliruan. Hal ini semata-mata
merupakan keterbatasan ilmu dan kemampuan yang penulis miliki. Oleh
karena itu, penulis sangat mengharapkan kritik yang konstruktif dari berbagai
pihak demi perbaikan yang akan datang untuk mencapai kesempurnaan.
Akhirnya hanya kepada Allah SWT. penulis memohon petunjuk dan
bimbingan dari segala kesalahan dan kekhilafan dalam penulisan ini. Semoga
skripsi ini dapat bermanfaat khususnya bagi penulis dan para pembaca pada

umumnya.
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