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Abstrak
Latar Belakang: Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat berdampak pada setiap sektor
kehidupan mesti terintegrasi dengan IT, hal ini menyebabkan digitalisasi disetiap sektor kehidupan.
Dalam dunia pendidikan khususnya pendidikan agama Islam, IT memiliki dampak yang signifikan
dalam proses pembelajaran pendidikan agama Islam. Integrasi IT dengan pendidikan Islam
membawa transformasi dalam proses pembelajaran dalam kelas. Teknologi menciptakan
pembelajaran semakin imersif sejalan dengan era metaverse saat ini yang mana era metaverse
memberikan peluang besar untuk menciptakan pengalaman pembelajaran agama yang lebih
interaktif dan mendalam dengan bantuan IT berupa virtual 3D sebagai media pembelajaran.
Tujuan Penelitian: Tujuan Penelitian ini mengeksplor potensi dunia virtual 3D dalam era metaverse
saat ini dengan fokus bahasan mengenai peluang dan implikasi teknologi 3D dalam pengembangan
media pembelajaran pendidikan agama Islam.
Metode: Penelitian ini menggunakan metode library research (studi kepustakaan) dalam
mengumpulkan data dari berbagai sumber literatur baik berupa buku bacaan maupun jurnal.
Hasil: Hasil penelitian menunjukkan bahwa virtual 3D berpengaruh signifikan terhadap peluang dan
implikasi dalam pembelajaran pendidikan agama Islam. Virtual 3D sebagai media pembelajaran
mampu memberi kesan yang mendalam kepada peserta didik, dikarenakan dengan hadirnya virtual
3D peserta didik mampu merasakan dan terlibat langsung terhadap materi pelajaran yang diajarkan.
Kesimpulan: hadirnya teknologi virtual 3D ini diharapkan pendidik mampu menerapkan dalam
proses pembelajaran khususnya pembelajaran pendidikan agama Islam agar pembelajaran lebih
interaktif dan memberikan kesan terhadap peserta didik.
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Pendahuluan

Inovasi media pembelajaran di Indonesia menjadi fokus utama dalam dunia
pendidikan saat ini. Perkembangan teknologi yang semakin pesat memberi ruang bagi
pengembang media pembelajaran semakin mengepakkan sayap untuk berkontribusi dalam
memajukan sektor pendidikan di Indonesia. Salah satu bukti konkret saat ini yakni berbagai
platform dan aplikasi pembelajaran digital telah diperkenalkan untuk memperkaya
pengalaman belajar peserta didik. Sehingga hal ini membuka peluang kepada pendidik untuk
mengadopsi lebih banyak lagi metode pembelajaran yang berdampak pada metode
pembelajaran akan lebih variatif dan menyesuaikan kebutuhan individual peserta didik,
meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran di era metaverse ini.

Era metaverse membawa konsep ruang maya yang memungkinkan pengalaman
digital yang mendalam dan imersif, menciptakan peluang baru untuk memperkaya
pembelajaran melalui teknologi canggih (E. et al. Sukmawati, 2024). Metaverse juga
membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan terutama pada pendidikan agama
Islam (PAl). Pendidikan agama Islam kini bertransformasi mengintegrasikan teknologi (IT)
dalam cara pengajaran, pembelajaran, dan penyampaian nilai-nilai agama yang mana hal
tersebut sejalan dengan konsep metaverse dalam dunia pendidikan yang mengintegrasi
dunia nyata dan dunia virtual dalam proses pembelajaran.

Penggunaan teknologi di era metaverse memberikan peluang besar untuk
menciptakan pengalaman pembelajaran agama yang lebih imersif dan interaktif, sehingga
bisa lebih efektif dalam membangun pemahaman agama yang lebih mendalam (F. Q. A.
et al. Tamami, 2024). Pembelajaran pendidikan agama Islam dengan menggunakan virtual
3D memungkinkan peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan berbagai aspek ajaran
agama dalam menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan tidak monoton.
Penggunaan teknologi 3D merupakan salah satu cara paling efektif untuk mengajarkan
peserta didik pada simulasi ibadah dan eksplorasi tempat-tempat bersejarah Islam, serta
simulasi perjalanan mengunjungi ka’bah, melakukan tawaf, dan memahami setiap langkah
ibadah lainnya yang jika dijelaskan hanya berupa teks saja.

Kemajuan teknologi, khususnya teknologi virtual 3D memberikan peluang besar untuk
memperkaya pengalaman belajar peserta didik. Virtual 3D memungkinkan visualisasi materi
pembelajaran yang lebih interaktif dan imersif, sehingga dapat meningkatkan pemahaman
dan partisipasi peserta didik dalam proses pengajaran. Dengan hadirnya teknologi 3D berupa
adanya virtual reality menjadikan peserta didik mampu merasakan secara langsung materi
yang dipelajarinya.

Dibalik semua itu, realita saat ini konsep pembelajaran pendidikan agama Islam (PAI)
belum maksimal dalam menerapkan teknologi 3D pada proses pembelajaran. Sehingga
pengalaman belajar belum secara maksimal dirasakan oleh peserta didik, dikarenakan
pembelajaran seolah-olah hanya bersifat khayalan bagi peserta didik. Sehingga hal ini
menjadi problematika dalam dunia pendidikan Islam, yang mana materi pembelajaran
mengharuskan terintegrasi dengan dunia virtual 3D namun pada kenyataannya hal tersebut
masih minim dilakukan saat pembelajaran. Ditambah lagi era metaverse saat ini juga
mendukung penggunaan teknologi virtual 3D dalam proses pembelajaran guna percepatan
tercapainya tujuan pembelajaran.
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Olehnya itu, penelitian ini akan membahas mengenai potensi dunia virtual 3D dalam
proses pembelajaran dengan mensinkronkan ekspektasi yang diharapkan dengan realita yang
ada dalam proses pembelajaran pendidikan agama Islam. Dalam penelitian ini, penulis juga
akan mengkaji teknologi virtual 3D dalam proses pembelajaran pendidikan agama Islam
sebagai sebuah peluang dalam mendukung pembelajaran pendidikan agama Islam serta
pengimplikasian virtual 3D dalam mendukung pembelajaran PAl menjadi pembelajaran yang
interaktif.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode studi kepustakaan (library research) untuk
mengumpulkan data terkait mengenai konsep, pendekatan, prosedur penelitian dan analisis
data. Library research juga didefinisikan sebagai serangkaian kegiatan yang berkaitan dengan
pengumpulan data pustaka, yang mencakup membaca, mencatat, dan mengolah informasi
dari buku, jurnal, artikel, dan sumber-sumber lainnya yang relevan. Melalui pendekatan ini,
data akan dikumpulkan dari berbagai sumber literatur baik berupa buku bacaan maupun
jurnal sehingga memungkinkan peneliti untuk mendapatkan wawasan yang mendalam
konsep terkait penelitian ini.

Hasil dan Pembahasan

Setelah melakukan studi literatur dari berbagai sumber bacaan yang ada baik berupa
jurnal maupun buku terkait dengan pendidikan agama Islam dalam era metaverse dengan
mengkesplorasi potensi dunia virtual 3D sebagai bentuk pengembangan media pembelajaran
pada pembelajaran pendidikan agama Islam untuk mendukung pembelajaran yang interaktif,
maka penulis kemudian membabahas sub materi sebagai berikut:

1. Peluang Teknologi 3D dalam Pengembangan Media Pembelajaran PAI
Teknologi 3D memiliki potensi signifikan dalam pengembangan media pembelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAl). Potensi Teknologi 3D dalam pengembangan media
pembelajaran PAl berupa interaktivitas yang ditawarkan dan pengalaman imersif berupa
adanya virtual reality, dengan virtual reality pemahaman peserta didik dapat lebih mendalam
tentang materi pendidikan agama Islam.
a. Memberi Pengalaman Belajar yang Imersif
Virtual reality pada dasarnya merupakan contoh nyata adanya teknologi 3D yang

mampu memberikan pengalaman belajar yang mendalam dengan menciptakan lingkungan
virtual (B. Setiawan et al., 2025). Seperti dengan peserta didik dapat "mengunjungi" tempat-
tempat suci, seperti Ka'bah melalui video 360 derajat. Hal ini menunjang peserta didik
mendalami konteks serta tata cara ibadah dengan lebih mendalam. Pengalaman imersif ini
tidak hanya menambah motivasi belajar peserta didik akan tetapi juga mempertajam daya
ingat terhadap materi yang dipelajari disebabkan adanya keterlibatan langsung yang
dirasakan oleh peserta didik dengan hadirnya virtual 3D berupa virtual reality (Hartawan &
Suryati, 2025).
b. Meningkatkan Keterampilan Praktis

Pengembangan media animasi 3D yang merupakan pengimplementasian dari
virtual 3D dalam proses pembelajaran seperti yang digunakan untuk mengajarkan tata cara

15



E-ISSN: XXXX-XXXX

shalat maupun wudhu bagi peserta didik telah terbukti efektif dalam meningkatkan
keterampilan praktis peserta didik. Dalam sebuah penelitian, persentase peserta didik yang
mampu melakukan gerakan shalat dengan benar meningkat dari 30% menjadi 85% setelah
menggunakan media animasi 3D. Ini menunjukkan bahwa media 3D dapat membantu
peserta didik belajar dengan cara yang lebih praktis serta menyenangkan. Melalui video
animasi 3D ini, pendidik dapat memvisualisasikan masalah yang disajikan pada materi
sehingga diharapkan peserta didik dapat lebih memahaminya. Contoh media yang bisa
dipakai dalam menciptakan animasi 3D yakni aplikasi plotagon (Batubara et al., 2024).
c. Kreativitas dalam Pengajaran
Hadirnya virtual 3D sebagai salah satu bentuk inovasi pembelajaran PAl yang
terintegrasi dengan IT juga memberi peluang bagi pendidik dalam proses pengajaran (A. G.
Tamami et al.,, 2024). Media pembelajaran 3D mendorong pendidik untuk terus berinovasi
dalam metode pengajaran mereka. Dengan menggunakan aplikasi-aplikasi yang berbasis
virtual 3D untuk membuat animasi maupun konten pembelajaran lainnya sehingga dengan
demikian pendidik dapat menciptakan konten lebih memukau serta menyesuaikan terhadap
keinginan peserta didik dan menyesuaikan terhadap konten pembelajaran (Z. Setiawan et al.,
2023). Kreativitas dalam pengembangan media ini juga dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih dinamis dan menarik.
d. Meningkatakan Interaktivitas
Teknologi 3D memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi langsung dengan
objek pembelajaran. Misalnya, melalui aplikasi Virtual Reality (VR), peserta didik dapat
melihat model 3D dari konsep-konsep keagamaan seperti rukun Islam, yang menunjang
peserta didik mendalami materi melalui cara yang lebih visual serta kinestetik (Muti et al.,
2024). Interaksi ini tidak hanya meningkatkan interaktivitas peserta didik namun juga
mempertajam pemahaman peserta didik dengan materi yang diajarkan.
2. Implikasi Teknologi 3D dalam Pengembangan Media Pembelajaran PAI
Pemanfaatan teknologi 3D atau virtual 3D dalam pembelajaran secara efektif, dapat
berdampak positif seperti pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menarik, dan relevan bagi peserta didik, sekaligus memastikan bahwa nilai-nilai
agama tetap terjaga dalam proses pembelajaran dapat sekaligus memperdalam pemahaman
konsep peserta didik melalui bantuan media virtual 3D. Adapun implikasi teknologi 3D dalam
pengembangan media pembelajaran pendidikan agama Islam dijabarkan sebagai berikut:
a. Memfasilitasi Pemahaman Konsep
Media pembelajaran berbasis 3D memungkinkan peserta didik untuk melihat dan
berinteraksi dengan materi ajar dalam tiga dimensi, sehingga memudahkan pemahaman
konsep-konsep abstrak dalam pembelajaran pendidikan agama Islam (Resti et al., 2024).
Misalnya, dengan media virtual 3D seperti animasi 3D peserta didik dapat dengan mudah
untuk memahami tata cara ibadah seperti wudhu maupun tata cara sholat secara lebih jelas
dan konkret.
b. Peningkatan Retensi Informasi
Penggunaan media 3D dalam pembelajaran memberi dampak positif bagi peserta
didik. Hal tersebut dapat meningkatkan daya ingat dan pemahaman peserta didik. Penelitian
menunjukkan bahwa daya ingat peserta didik dapat meningkat secara signifikan ketika

menggunakan media 3D yang menarik, seperti video dengan model 3D dibandingkan dengan
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metode pembelajaran tradisional (Pujakesuma et al., 2025). Ini berarti bahwa peserta didik
lebih mampu mengingat dan memahami materi pendidikan agama Islam dengan lebih baik
dengan bantuan media 3D. Media 3D memberikan pengalaman belajar peserta didik tidak
hanya bentuk gambar saja, namun 3D menawarkan model pembelajaran yang bervariatif.
c. Pengintegrasian Nilai-Nilai Agama

Dengan memanfaatkan teknologi 3D, peserta didik tidak hanya belajar tentang
pendidikan agama Islam tetapi juga mengembangkan keterampilan digital di era metaverse
ini (Ismunandar, 2020). Dengan berkembangnya keterampilan digital peserta didik sehingga
dalam mengeksplor dunia virtual berbasis 3D peserta didik mampu mengintegrasikan dengan
nilai-nilai Islam. Media pembelajaran berbasis 3D dapat dirancang untuk menekankan nilai-
nilai agama dan etika dalam konteks yang lebih menarik dan relevan. Misalnya, penggunaan
simulasi 3D untuk menggambarkan kisah-kisah nabi atau peristiwa penting dalam sejarah
Islam dapat membantu peserta didik memahami makna dan nilai-nilai tersebut dengan lebih
mendalam. Pengintegrasian 3D terhadap nilai-nilai agama membuat peserta didik akan lebih
mudah dalam memahami nilai-nilai agama dikarenakan bantuan media berbasis 3D ini.

3. Media Pembelajaran berbasis 3D

Dalam menunjang tercapai tujuan pendidikan, maka diperlukan media pembelajaran
sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik. Media pembelajaran berbasis 3D
merupakan media pembelajaran yang tidak hanya menampilkan gambar, namun lebih dari
itu. Media 3D mencakup audio-visual sehingga dalam penggunaanya peserta didik dapat
merasakan materi yang diajarkan melalui media 3D ini. Berikut adalah beberapa contoh
media pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) berbasis virtual 3D yang dapat digunakan
untuk meningkatkan pengalaman belajar peserta didik:

a. Animasi 3D

Media animasi 3D dirancang sebagai media pembelajaran untuk menciptakan

pengalaman belajar yang mendalam bagi peserta didik (Melati et al., 2023). Selain itu, juga
untuk menciptakan pembelajaran yang interaktif dan imersif. Sebuah penelitian
mengembangkan media pembelajaran animasi 3D yang berfokus pada tata cara shalat. Media
ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE,
yang mencakup analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasilnya
menunjukkan bahwa penggunaan media ini meningkatkan keterampilan shalat peserta didik
dari 30% menjadi 85% dalam praktek tata cara shalat (Al Habsyih, 2023).

b. Virtual Reality
Media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) berupa video 360 derajat yang
dirancang untuk memperkenalkan peserta kepada Ka'bah dan proses ibadah haji maupun
materi ajar yang hanya bersifat konteks (A. Setiawan et al.,, 2024). Dengan menggunakan
teknologi VR, peserta didik dapat merasakan pengalaman seolah-olah berada di lokasi
tersebut dan melaksanakan proses tata cara ibadah tersebut.
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c. Video Pembelajaran

Penggunaan video pembelajaran berbasis realitas virtual (VR), yang dapat diakses
melalui platform seperti YouTube, memberikan gambaran visual tentang materi PAI,
termasuk rukun Islam dan praktik ibadah, sehingga membuat pembelajaran siswa lebih
menarik dan dan imersif. Pengaplikasian video 360 derajat ini disajikan menggunakan aplikasi
Youtube yang didalamnya terdapat fitur virtual reality (A. Setiawan et al., 2024). Aplikasi
Youtube sebagai media yang digunakan untuk memutar video 360 derajat yang sudah diedit
dilengkapi beserta penjelasan mengenai objek yang dilihat oleh pengguna nantinya. Video
360 didalamnya mengenai keterangan seperti apa itu Ka’bah, penjelasan tentang Hajar
Aswad, Makam Nabi Ibrahim dan gambaran rutinitasnya di dalam video tersebut.

d. Transformasi Metode Pembelajaran
Implikasi dari virtual 3D ini tidak hanya pada peserta didik, namun juga memiliki

implikasi bagi pendidik. Virtual 3D membuat transformasi metode pembelajaran yang lebih
bervariasi (F. Sukmawati et al.,, 2023). Dari cara penyampaian materi pembelajaran
pendidikan agama Islam dari dari bersifat metode tradisional menjadi lebih interaktif dan
menarik serta terintegrasi dengan teknologi.

Simpulan

Hadirnya virtual 3D memberi potensi yang sangat besar dalam dunia pendidikan,
khususnya pada pembelajaran pendidikan agama Islam. Virtual 3D menjadi solusi inovatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pendidikan agama Islam. Mulai dari pemahaman
konsep yang abstrak hingga mendorong kreativitas dan kolaborasi antara pendidik dan
peserta didik. Dengan memanfaatkan teknologi 3D ini secara efektif, pendidik dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik serta memberi
pengalaman yang imersif dan mendalam bagi peserta didik, sehingga membuat peserta didik
merasakan pembelajaran yang lebih berkesan karena adanya keterlibatan langsung dalam
proses pembelajaran. Selain itu, virtual 3D memungkinkan visualisasi materi pembelajaran
sehingga pembelajaran lebih interaktif yang berdampak pada peningkatan pemahaman dan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Teknologi virtual 3D membuka
peluang besar dalam pengembangan media pembelajaran pendidikan agama Islam. Olehnya
itu, perlu langkah-langkah strategis seperti kolaborasi, pelatihan, dan pengembangan konten
dapat membantu mengoptimalkan potensi teknologi ini. Dengan demikian percepatan tujuan
pembelajaran pendidikan agama Islam dapat tercapai secara optimal, efektif dan efisien.
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