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MOTTO

“Hal yang tak terduga bukan untuk menghalangi langkahmu,

tetapi bisa menjadi pintu menuju kebaikan”

Karena

“Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu,

dan boleh jadi (pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu;

Allah mengetahui, sedang kamu tidak mengetahui.” (QS. Al-Baqarah: 216)
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis potensi virtual reality (VR) sebagai media
dakwah yang dapat membangkitkan semangat cinta rasul pada jama’ah remaja, khususnya
generasi Z di Real Masjid Yogyakarta. Terkait hal tersebut, penelitian ini menghadirkan dua
rumusan masalah utama; Pertama, bagaimana virtual reality (VR) sebagai media dakwah dapat
membangkitkan semangat cinta rasul pada remaja khususnya jama’ah atau pengunjung di Real
Masjid 2.0 Yogyakarta? Kedua, bagaimana engagement (keterlibatan) jama’ah remaja di Real
Masjid 2.0 Yogyakarta dalam menggunakan virtual reality (VR) sirah nabawiyyah? Dalam
rangka memperoleh jawaban terhadap dua rumusan di atas, penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif untuk menggali pengalaman subjektif pengguna virtual reality
(VR) yang ada di Real Masjid 2.0. Selain itu, penelitian ini juga mengadopsi dua teori utama,
yaitu teori determinisme teknologi Mc Luhan dan teori uses and gratification Elihu Katz
sebagai landasan dasar dalam menganalisa jawaban terhadap pertanyaan rumusan dalam
penelitian ini.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa virtual reality (VR) sebagai media dakwah di
Real Masjid 2.0 mampu membangkitkan semangat cinta rasul pada jama’ah remaja khususnya
kalangan generasi Z melalui dua aspek utama, yaitu aspek media dan aspek pengguna. Dari sisi
media, virtual reality (VR) menghadirkan lingkungan virtual atau virtual environment (VE)
sirah nabawiyyah yang imersif, di mana elemen visual, audio, dan sentuhan (haptic) berperan
dalam memberikan pengalaman yang mendalam terhadap sirah nabawiyyah. Kehadiran unsur
presence dalam virtual reality (VR), yaitu ilusi bahwa pengguna benar-benar berada dalam
lingkungan sirah nabawiyyah, turut memperkuat keterlibatan emosional.

Kemudian, Penelitian ini menemukan bahwa engagement (keterlibatan) pengguna
menjadi faktor dalam memperkuat semangat cinta Rasul yang dibangun melalui virtual reality.
Hal ini dapat diketahui melalui motivasi dan gratifikasi pengguna dalam menggunakan virtual
reality sirah nabawiyyah. Keragaman motivasi dan graritifikasi pengguna mempengaruhi
intensitas keterlibatan pengguna yang bersifat kognitif dan afektif. Semakin tinggi keterlibatan,
semakin besar pula dampak virtual reality (VR) dalam menanamkan nilai-nilai keislaman dan
kecintaan kepada rasul. Dengan demikian, virtual reality (VR) tidak hanya menjadi alat
penyampaian pesan dakwah yang inovatif, tetapi juga menawarkan pendekatan baru yang lebih
sesuai dengan karakteristik remaja yang tergolong generasi Z yang cenderung aktif, visual, dan
berbasis pengalaman.

Kata Kunci: Virtual Reality, Media Dakwah, Cinta Rasul, Jama’ah Remaja (Generasi Z)
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ABSTRACT

This study aims to analyze the potential of Virtual Reality (VR) as a da'wah medium that can
evoke a sense of love for the Prophet among young congregants, particularly Generation Z, at
Real Masjid Yogyakarta. In this regard, the research presents two main problem formulations:
How can Virtual Reality (VR) as a da’wah medium evoke the spirit of love for the Prophet
among teenagers, particularly congregants or visitors at Real Masjid 2.0 Yogyakarta? Second,
how is the engagement of teenage congregants at Real Masjid 2.0 Yogyakarta in using Virtual
Reality (VR) for sirah nabawiyyah? To answer these questions, this study employs a qualitative
descriptive approach to explore the subjective experiences of Virtual Reality (VR) users at Real
Masjid 2.0. Additionally, the study adopts two key theories—McLuhan’s technological
determinism theory and Elihu Katz’s uses and gratification theory—as fundamental
frameworks to analyze the responses to the research questions.

The findings indicate that Virtual Reality (VR) as a dakwah medium at Real Masjid 2.0
successfully evokes the spirit of love for the Prophet among teenage congregants, particularly
Generation Z, through two main aspects: media and user engagement. From the media aspect,
Virtual Reality (VR) presents an immersive virtual environment (VE) of Sirah Nabawiyyah,
where visual, audio, and haptic elements contribute to a profound experience of the Prophet’s
life. The presence element in Virtual Reality (VR), which creates the illusion that users are
truly within the Sirah Nabawiyyah environment, further strengthens emotional engagement.

Furthermore, this study finds that user engagement plays a crucial role in reinforcing the love
for the Prophet fostered through Virtual Reality. This is evident in users’ motivation and
gratification when experiencing Virtual Reality (VR) for sirah nabawiyyah. The diversity of
users’ motivations and gratifications influences the intensity of cognitive and affective
engagement. The higher the engagement, the more significant the impact of Virtual Reality
(VR) in instilling Islamic values and love for the Prophet. Thus, Virtual Reality (VR) not only
serves as an innovative dakwah tool but also offers a new approach that aligns more effectively
with the characteristics of Generation Z, who tend to be active, visually oriented, and
experience-based learners.

Keywords: Virtual Reality, Dakwah Media, Love for the Prophet, Young Congregants
(Generation Z)
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Selama ini, praktik dakwah disampaikan dengan pendekatan
konvensional seperti ceramah, media cetak, ataupun konten video yang
disebarluaskan melalui berbagai platform media sosial (Purbajati, 2021, him.
213). Namun, Virtual Reality (VR) sebagai medium baru yang inovatif, mampu
melampaui batasan media dakwah tradisional, yang memungkinkan audiens
tidak sekedar menjadi penerima pesan pasif, melainkan partisipan aktif yang
terlibat dalam proses transmisi pesan-pesan keagamaan (Abu dkk., 2024, him.
561; Rahimah, 2024, hlm. 68).

Melalui teknologi Virtual Reality (VR), audiens tidak hanya menerima
narasi dakwah secara normatif, tetapi dapat merasakan, berinteraksi, dan
mengeksplorasi pesan keagamaan secara mendalam, serta menghadirkan model
komunikasi keagamaan yang lebih personal, interaktif, dan bermakna. Hal ini
menjadikan Virtual Reality (VR) tidak sekedar menjadi alternatif media
dakwah, melainkan representasi transformatif dari metode komunikasi
keagamaan yang mampu melampaui keterbatasan pada media konvensional
(Ibrahim & Juhari, 2019, hlm. 12; Ulrich, 2015, hlm. 6).

Kehadiran Virtual Reality (VR) dalam konteks dakwah tidak sekedar
memperkenalkan teknologi baru, akan tetapi juga menawarkan solusi inovatif
terhadap tantangan transmisi pesan keagamaan pada generasi digital, terutama

remaja yang tergolong generasi Z. Generasi yang tumbuh di era digital yang



kompleks ini, kerap mengalami alienasi dari nilai-nilai keagamaan yang
menimbulkan kesenjangan (gap) maupun perbedaaan pemahaman keagamaan
dengan generasi sebelumnya (Mahmud, 2024, hlm. 280; PPIM UIN Jakarta,
2021; Vita Juanita, 2023, hlm. 2; Yunita Faela Nisa dkk., 2018, hlm. 11) bahkan
generasi ini juga cenderung fanatik terhadap K-Pop (Rahma & Fauzi, 2023,
hlm. 130) dan mengidolakan apa yang ditemukan di media sosial (Apriliyanti
dkk., 2023, hlm. 153). Karakter Generasi Z—yang cenderung berhubungan erat
dengan teknologi—menuntut adanya pembaharuan dalam metode dakwah.
Dalam hal ini, Virtual Reality (VR) dianggap mempunyai potensi transformatif
unik, yang dapat menawarkan solusi terhadap permasalahan tersebut.

Dalam konteks Indonesia, penerapan Virtual Reality (VR) sebagai
media dakwah mulai menunjukkan perkembangan yang signifikan, dengan
Real Masjid 2.0 yang berada di Condong Catur Yogyakarta menjadi salah satu
pionir inovatif dalam mengadaptasi teknologi imersif di ranah keagamaan
terutama sirah nabawiyyah. Real Masjid 2.0 merupakan sebuah masjid yang
berdiri pada akhir tahun 2020 dengan visi inklusif dalam membangun
komunitas keagamaan.

Sejak tahun 2021, institusi ini telah menghadirkan teknologi yang
mengembangkan pengalaman sirah nabawiyyah berbasis teknologi tiga
dimensi (3D) dan lima dimensi (5D), secara strategi ditargetkan pada
demografik generasi Z. Melalui media Virtual Reality (VR) tersebut,
pengunjung dihadirkan dalam konstruksi naratif spiritual yang memungkinkan

partisipasi aktif dan pengalaman imersi yang mendalam, tidak hanya



menceritakan kisah Nabi, tetapi mentransformasi hubungan emosional generasi
muda dengan sosok Rasulullah atau memperkuat keterikatan emosional melalui
pengalaman pada media tersebut.

Pengalaman pribadi penulis dalam mengeksplorasi media Virtual
Reality (VR) di Real Masjid 2.0 mengonfirmasi potensi teknologi ini dalam
menciptakan ruang simulatif yang memungkinkan pengguna secara psikologis
ikut merasakan perjalanan kehidupan Nabi. Metode penyajian inovatif ini
cenderung dapat mengatasi keterbatasan media dakwah konvensional, dengan
menghadirkan pengalaman yang lebih personal, imersif, dan interaktif.

Ketika pengguna media Virtual Reality (VR) dihadapkan dalam konteks
sejarah kehidupan Nabi—ikut merasakan tantangan, keberanian, dan keteguhan
pribadinya—tercipta koneksi emosional yang dapat melampaui pemahaman
kognitif sehingga dapat membangkitkan rasa kedekatan, empati, dan kerinduan
kepada Rasulullah. Berdasarkan pemaparan di atas, penelitian ini secara khusus
bermaksud untuk mengeksplorasi peran Virtual Reality (VR) sebagai media
dakwah dalam membangkitkan semangat cinta rasul terhadap jama’ah remaja.

Saat ini teknologi Virtual Reality (VR) terus mengalami perkembangan.
Sejauh ini, penelitian yang telah dilakukan berkaitan dengan Virtual Reality
(VR) dapat dikelompokkan kepada dua kecenderungan utama. Pertama, kajian
yang membahas implikasi dari Virtual Reality (VR). Dalam hal ini, Virtual
Reality (VR) dianggap memiliki pengaruh signifikan terhadap pendidikan di
Indonesia khususnya, baik pendidikan umum (Charles dkk., 2023, hlm. 51)

maupun pendidikan Islami (Asril dkk., 2023, hlm. 206). Virtual Reality (VR)



ini juga dianggap dapat memberikan pengaruh terhadap induksi emosi para
pengguna, baik yang bersifat positif maupun negatif, seperti menumbuhkan
motivasi para siswa dalam pembelajaran (Jiang & Fryer, 2024, hlm. 367),
mengurangi kecemasan dan ketakutan remaja yang dalam masa perawatan
(Karujan dkk., 2023, hlm. 758), maupun bentuk-bentuk emosi lainnya, seperti
kegembiraan, kemarahan, maupun kebosanan (Felnhofer dkk., 2015, hlm. 55).

Kedua, kajian yang menggolongkan Virtual Reality (VR) sebagai
sebuah media. Dalam hal ini, Virtual Reality (VR) dianggap sebagai sebuah
media yang dapat digunakan untuk mempromosikan wisata, industri arsitektur
(Jang dkk., 2023, hlm. 12; Syafril, 2019, hlm. 29-30), ritus Sejarah (Junaedi
dkk., 2023, hlm. 50-56), aktivitas simulasi (Johari dkk., 2024, hlm. 178-187),
media terapis (Tsani dkk., 2019, hlm. 1-9), dan media komunikasi (Dzardanova
dkk., 2022, hlm. 754-755; McLay, 2010, hlm. 37-53) seperti retorika visual
(Ulrich, 2015, hlm. 5-18). Sementara itu, kajian yang secara spesifik membahas
tentang penggunaan Virtual Reality (VR) sebagai media dakwah terkait dengan
sirah nabawiyyah masih luput dari perhatian para peneliti.

Penelitian ini berangkat dari hipotesis bahwa transformasi media
dakwah melalui Virtual Reality (VR) bukan sekedar persoalan teknologi,
melainkan upaya dalam menjembatani penyampaian pesan-pesan keagamaan
kepada generasi digital, khususnya jama’ah remaja ataupun generasi Z.
Sementara kajian sebelumnya telah mengeksplorasi penerapan Virtual Reality
(VR) dalam berbagai konteks, namun penggunaan teknologi ini dalam konteks

sirah nabawiyyah cenderung belum tereksplorasi secara komprehensif.



Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis potensi

Virtual Reality (VR) sebagai media dakwah transformatif yang mampu

membangkitkan semangat cinta kepada Rasul pada jama’ah remaja melalui

pengalaman imersif yang bersifat personal dan interaktif.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penelitian ini dilakukan

dengan memfokuskan pembahasan pada rumusan masalah sebagai berikut;

1.

Bagaimana Virtual Reality (VR) sebagai media dakwah dapat
membangkitkan semangat cinta rasul pada remaja khususnya jama’ah
atau pengunjung di Real Masjid 2.0 Yogyakarta?

Bagaimana engagement (keterlibatan) jama’ah remaja di Real Masjid
2.0 Yogyakarta dalam menggunakan Virtual Reality (VR) sirah

nabawiyyah?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan

sebagai berikut:

1.

Mengeksplorasi dan mendeskripsikan secara komprehensif bagaimana
Virtual Reality (VR) sebagai media dakwah dapat membangkitkan
semangat cinta rasul pada remaja khususnya jama’ah atau pengunjung
Real Masjid 2.0 Yogyakarta.

Menganalisa secara kritis mengenai engagement (keterlibatan) jama’ah
remaja di Real Masjid 2.0 dalam menggunakan Virtual Reality (VR)

sirah nabawiyyabh.



D. Kegunaan dan Manfaat penelitian
Sedangkan kegunaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi pada pengembangan pengetahuan dengan beberapa manfaat sebagai
berikut:
1. Dari segi teoritis dapat berkontribusi untuk pengembangan literatur
dalam bidang komunikasi dan dakwah, khususnya terkait bidang
teknologi.
2. Dari segi praktis, penelitian ini bermanfaat untuk memberikan dasar
pengembangan lebih lanjut bagi penggiat dakwah dalam implementasi
Virtual Reality (VR) sebagai media dakwah dalam membangkitkan
semangat cinta Rasul pada jama’ah remaja khususnya generasi Z dan
generasi mendatang.
E. Sistematika Pembahasan

Tesis ini terdiri dari lima bab yang disusun secara sistematis, di mana
setiap bab memiliki peran penting dalam mendalami topik penelitian. Bab
pertama merupakan bagian pendahuluan yang menguraikan latar belakang
permasalahan serta urgensi penelitian ini. Dalam bab ini juga dijelaskan
rumusan masalah, tujuan penelitian, serta kegunaaan atau manfaat yang
diharapkan. Selain itu, sistematika pembahasan tesis ini turut dipaparkan untuk
memberikan gambaran alur penelitian secara keseluruhan.

Bab kedua membahas kajian pustaka yang mencakup definisi dan
konsep yang relevan dengan penelitian ini. Selain itu, bab ini mengulas

penelitian terdahulu yang berkaitan dengan topik yang diangkat, serta teori-teori



yang mendukung analisis dalam penelitian ini. Dengan demikian, kajian
pustaka ini menjadi dasar teoretis dalam membahas permasalahan yang dikaji.

Bab ketiga menguraikan metodologi penelitian yang digunakan dalam
studi ini. Pembahasan mencakup paradigma penelitian, pendekatan yang
diterapkan, serta sumber data yang dijadikan dasar analisis. Teknik
pengumpulan data dan metode analisis data juga dijelaskan secara rinci guna
memastikan bahwa penelitian ini dapat menghasilkan temuan yang valid dan
sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.

Bab keempat menyajikan analisis mendalam mengenai pengalaman
emosional jamaa’ah remaja dalam menggunakan Virtual Reality (VR) sebagai
media dakwah, khususnya dalam memahami sirah nabawiyyah. Bab ini juga
membahas perkembangan media dakwah secara umum serta bagaimana
teknologi Virtual Reality (VR) dapat berfungsi sebagai sarana penyampaian
pesan dakwah. Selain itu, karakteristik Virtual Reality (VR) sebagai media
dakwah yang mampu membangkitkan semangat cinta Rasul di kalangan remaja
turut dianalisis. Penelitian ini menyoroti bagaimana elemen-elemen dalam
Virtual Reality (VR) berinteraksi dengan karakteristik pengunjung atau jama’ah
yang tergolong remaja schingga membentuk pengalaman yang dapat
mempengaruhi pemahaman dan perasaan mereka terhadap sosok Nabi
Muhammad SAW. Faktor-faktor yang berkontribusi dalam membangun
semangat cinta Rasul melalui Virtual Reality (VR) juga diuraikan secara

mendalam.



Bab kelima merupakan bagian penutup yang merangkum kesimpulan
dari penelitian ini. Selain itu, bab ini menyajikan rekomendasi berupa saran
untuk penelitian lebih lanjut terkait pemanfaatan Virtual Reality (VR) dalam
dakwah serta peluang eksplorasi yang dapat dikembangkan di masa mendatang.
Diharapkan, bab ini dapat memberikan kontribusi signifikan bagi
pengembangan studi dakwah berbasis teknologi digital seperti Virtual Reality

(VR).



BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil kajian yang telah dilakukan, penelitian ini

menghasilkan dua Kesimpulan sebagai berikut:

1. Virtual Reality (VR) sebagai media dakwah di Real Masjid 2.0 mampu
membangkitkan semangat cinta rasul pada jama’ah remaja khususnya
kalangan generasi Z melalui dua aspek utama, yaitu aspek media dan
aspek pengguna. Dari sisi media, virtual reality menghadirkan
lingkungan virtual (VE) sirah nabawiyyah yang imersif, di mana
elemen visual, audio, dan sentuhan (haptic) berperan dalam
memberikan pengalaman yang mendalam terhadap sirah nabawiyyah.
Kehadiran unsur presence dalam virtual reality, yaitu ilusi bahwa
pengguna benar-benar berada dalam lingkungan sirah nabawiyyah,
turut memperkuat keterlibatan emosional. Kombinasi dari elemen-
elemen ini memungkinkan jama’ah remaja untuk tidak hanya
memahami sejarah Nabi secara tekstual, tetapi juga menghayatinya
secara langsung dalam ruang virtual yang realistis dan interaktif.

2. Penelitian ini menemukan bahwa engagement (keterlibatan) pengguna
menjadi faktor dalam memperkuat semangat cinta Rasul yang dibangun
melalui virtual reality. Hal ini dapat diketahui melalui motivasi dan

gratifikasi pengguna dalam menggunakan virtual reality sirah
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nabawiyyah. Keragaman motivasi dan graritifikasi pengguna
mempengaruhi intensitas keterlibatan pengguna yang bersifat kognitif
dan afektif dan pada akhirnya berimplikasi terhadap peningkatan
pengalaman dakwah yang lebih mendalam dan berkesan, serta menjadi
dasar bagi pengembangan media dakwah berbasis teknologi yang lebih
efektif di masa depan. Semakin tinggi keterlibatan, semakin besar pula
dampak virtual reality dalam menanamkan nilai-nilai keislaman dan
kecintaan kepada rasul. Dengan demikian, virtual reality tidak hanya
menjadi alat penyampaian pesan dakwah yang inovatif, tetapi juga
menawarkan pendekatan baru yang lebih sesuai dengan karakteristik
remaja yang tergolong generasi Z yang cenderung aktif, visual, dan
berbasis pengalaman.

B. Saran atau Rekomendasi

Sebagai bagian dari penutup, penelitian ini memberikan saran dan
rekomendasi untuk pengembangan penggunaan Virtual Reality (VR) sebagai
media dakwah di Real Masjid 2.0 Yogyakarta dan penelitian serupa di masa
depan. Secara teoritis, penelitian ini menegaskan bahwa media imersif dapat
memperkuat keterlibatan emosional dan pemahaman audiens terhadap sirah
nabawiyyah. Oleh karena itu, studi lanjutan diharapkan dapat mengembangkan
teori religious digital experience, mengkaji interaksi imersifitas media dengan
user engagement, serta memperluas pemahaman tentang presence dalam virtual

reality untuk membentuk pengalaman spiritual yang lebih mendalam.
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Secara praktis, penelitian ini dapat menjadi acuan bagi pengelola Real
Masjid 2.0, dai, dan lembaga dakwah dalam mengoptimalkan virtual reality
sebagai media dakwah interaktif. Beberapa rekomendasi meliputi
pengembangan konten virtual reality yang lebih interaktif, peningkatan
aksesibilitas teknologi melalui perangkat di masjid atau aplikasi mandiri, serta
pelatihan bagi dai agar dapat memanfaatkan virtual reality secara efektif.
Evaluasi berkala juga diperlukan untuk menilai dampak virtual reality terhadap

pemahaman dan perilaku keagamaan.

Untuk penelitian lanjutan, eksplorasi lebih jauh dapat dilakukan dengan
membandingkan efektivitas virtual reality dengan media dakwah lainnya,
menganalisis dampak emosional dan kognitif virtual reality dalam pengalaman
religius, serta meneliti teknologi imersif lain seperti AR, MR, atau Metaverse
dalam dakwah. Studi longitudinal juga diperlukan untuk memahami dampak
jangka panjang virtual reality terhadap pemahaman dan perilaku keagamaan.
Dengan pengembangan lebih lanjut, virtual reality dapat menjadi bagian
integral dalam strategi komunikasi dakwah di era digital. Sebagai bagian dari
penutup dalam penelitian ini, beberapa saran dan rekomendasi yang dapat
dijadikan pertimbangan untuk pengembangan lebih lanjut dalam penggunaan
Virtual Reality sebagai media dakwah di Real Masjid 2.0 Yogyakarta serta

penelitian serupa di masa depan.
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