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THE FREE HAJJ : MENCIPTAKAN MASYARAKAT RABBANI ERA 4.0 MELALUI 

MANASIK HAJI BERBASIS VIRTUAL REALITY 

(2022) 

KOMALA 

ABSTRAK 
 

Proses persiapan keberangkatan ibadah haji sangat lama sehingga perlu 
dilaksanakan persiapan yang panjang agar bisa melaksanakan kewajiban ini. Namun, 
meskipun hal ini sudah dilakukan oleh para calon haji di tanah air, kenyataannnya 
sesampainya di tanah suci masih banyak yang kebingungan dalam hal pelaksanaan 
maupun tata cara yang berkaitan dengan ibadah haji. Penelitian ini bertujuan untuk 
membuat aplikasi virtual reality untuk simulasi pembelajaran manasik haji. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development tipe waterfall. Hasil dari penelitian ini 
berupa aplikasi yang terdiri dari 6 fitur, yaitu: fitur rangkaian haji, seri panduan haji, 
Percakapan bahasa arab, denah, tanya jawab, petunjuk penggunaan. Dengan 
menggunakan aplikasi ini calon jamaah akan belajar bagaimana menunaikan haji tidak 
hanya teori tetapi juga menyajikan ide, amalan dan kondisi aktual, seperti berada 
langsung di Mekah.  

Kata Kunci: Haji, Simulasi, Virtual Reality 
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THE FREE HAJJ : Creating Rabbani Society Era 4.0 Through Virtual Reality Based 
Hajj Manasik 

(2022) 

KOMALA 

ABSTRACT 
 

The process of preparing for the departure of the hajj pilgrimage is very long so it is 
necessary to carry out long preparations in order to carry out this obligation. However, 
even though this has been done by prospective pilgrims in the country, the reality is that 
when they arrive in the holy land, there are still many who are confused in terms of 
implementation and procedures related to the pilgrimage. This study aims to create a 
virtual reality application for simulating Hajj rituals. This study uses the waterfall type 
Research and Development method. The results of this study are in the form of an 
application consisting of 6 features, namely: Hajj series features, Hajj guide series, Arabic 
conversation, floor plans, questions and answers, instructions for use. By using this 
application prospective pilgrims will learn how to perform Hajj not only in theory but also 
presenting ideas, practices and actual conditions, such as being directly in Mecca. 

Keywords: Hajj, Simulation, Virtual Reality. 
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memberikan ilmu yang bermanfaat kepada peneliti dan membantu peneliti selama 
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6. Kedua orang tua dan juga kakak serta adik peneliti yang selalu memberikan dukungan 

dan motivasi untuk menyelesaikan skripsi ini. 

7. KPM UNJ yang menjadi wadah bagi peneliti untuk terus berkembang dan juga menjadi 

rumah kedua bagi peneliti 



 

      
 

8. Ka Rahma Rosaliana Saraswati S.Pd dan Ka Dadan Sumardani S. Pd., M. Ed. yang 

telah yang telah meluangkan waktu untuk memberikan bimbingan dan arahan serta 

motivasi dalam penyusunan proposal penelitian ini. 
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Peneliti menyadari bahwa masih terdapat begitu banyak kekurangan dikarenakan 

keterbatasan pengalaman, pengetahuan dan kompetensi yang di miliki oleh peneliti. Oleh 
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pihak. Semoga proposal ini dapat bermanfaat bagi semua pihak khususnya dalam 

program studi Manajemen Pendidikan. 
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