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ABSTRAK 

Materi ibadah Haji merupakan salah satu materi Pendidikan Agama Islam (PAI) yang 

menuntut pemahaman prosedural dan tata cara pelaksanaan secara berurutan, sehingga 

memerlukan media pembelajaran yang mampu menghadirkan simulasi mendekati kondisi 

nyata. Berbagai teknologi seperti augmented reality, virtual reality, dan multimedia interaktif 

telah dikembangkan untuk materi Haji, namun kajian mengenai game simulasi berbasis 

platform tiga dimensi yang lebih imersif, seperti Roblox dan Muslim 3D, masih relatif 

terbatas dan tersebar. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara sistematis potensi game 

edukasi berbasis simulasi sebagai media pembelajaran materi Haji melalui pendekatan kajian 

naratif (narrative review). Metode yang digunakan adalah deskriptif-kualitatif dengan teknik 

analisis isi terhadap literatur yang relevan, bersumber dari basis data akademik seperti Google 

Scholar dan Garuda, dengan rentang tahun terbit 2020–2026. Hasil kajian menunjukkan 

bahwa dari delapan literatur yang secara spesifik membahas materi Haji, hanya dua studi yang 

mengembangkan game simulasi berbasis Roblox, sementara mayoritas studi lain masih 

berfokus pada pendekatan AR, VR, dan multimedia interaktif. Analisis lebih lanjut 

menunjukkan bahwa game simulasi berbasis Roblox memiliki keunggulan konseptual 

dibandingkan dengan pendekatan lain karena berorientasi pada pengalaman aktif (role-play) 

yang sesuai dengan karakteristik prosedural materi Haji, serta didukung oleh tingginya minat 

peserta didik terhadap platform tersebut. Meskipun demikian, implementasinya masih 

dihadapkan pada tantangan infrastruktur, kesiapan pendidik, dan minimnya penelitian 

sistematis. Kajian ini merekomendasikan perlunya penelitian lanjutan yang lebih mendalam 

mengenai desain instruksional dan efektivitas game simulasi berbasis Roblox dan Muslim 3D 

sebagai media pembelajaran materi Haji.   

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Permainan, Haji. 

ABSTRACT 

Hajj as a subject matter in Islamic Religious Education (PAI) demands procedural 

understanding and sequential mastery of ritual practices, requiring learning media capable of 

presenting simulations that closely resemble real conditions. Various technologies such as 

augmented reality, virtual reality, and interactive multimedia have been developed for Hajj-

related instruction; however, studies on more immersive three-dimensional simulation-based 

games, such as Roblox and Muslim 3D, remain relatively limited and scattered. This study 

aims to systematically examine the potential of simulation-based educational games as 

learning media for Hajj material through a literature review approach. A descriptive-

qualitative method was employed using content analysis of relevant literature obtained from 

academic databases such as Google Scholar and Garuda, published between 2020 and 2026. 
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The findings reveal that among eight identified studies specifically addressing Hajj material, 

only two developed Roblox-based simulation games, while the majority of studies focused on 

AR, VR, and interactive multimedia approaches. Further analysis indicates that Roblox-based 

simulation games offer conceptual advantages over other approaches due to their emphasis on 

active, role-play-based experiences that align with the procedural nature of Hajj rituals, 

supported by students' high interest in the platform. Nevertheless, implementation still faces 

challenges related to technological infrastructure, teacher readiness, and the scarcity of 

systematic research. This study recommends further in-depth research on the instructional 

design and effectiveness of Roblox and Muslim 3D-based simulation games as learning media 

for Hajj education. 

Keywords: Learning Media, Game, Hajj. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia 

pendidikan, termasuk dalam hal penyediaan media dan sumber belajar yang lebih interaktif 

dan kontekstual (Pribadi, 2023). Teknologi pendidikan sendiri berperan penting dalam 

menjembatani proses transfer pengetahuan agar lebih efektif, efisien, dan relevan dengan 

kebutuhan peserta didik di era digital (Akmal et al., 2025). Berbagai kajian menunjukkan 

bahwa pemanfaatan media berbasis teknologi mampu meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran dibandingkan dengan pendekatan konvensional (Permana et al., 2024; Said, 

2023), sebab media pembelajaran pada dasarnya memiliki fungsi krusial dalam membantu 

peserta didik memahami materi secara lebih konkret dan bermakna (Wulandari et al., 2023). 

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi yang berkembang pesat dalam pendidikan 

adalah multimedia dan game edukasi. Multimedia memungkinkan penggabungan berbagai 

elemen visual, audio, dan interaktivitas dalam satu media pembelajaran (Rukmana et al., 

2023), sementara game edukasi berbasis genre role-playing game (RPG) menawarkan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan partisipatif bagi peserta didik (Wibawanto, 2020). 

Dalam konteks Pendidikan Agama Islam (PAI), pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif menjadi kebutuhan mendesak mengingat karakteristik materi PAI yang sering kali 

bersifat abstrak, historis, maupun praktik ritual yang sulit divisualisasikan hanya melalui 

metode ceramah (Suseno & Ritonga, 2025). 

Materi ibadah haji merupakan salah satu contoh materi PAI yang menuntut 

pemahaman prosedural dan tata cara pelaksanaan secara berurutan, sehingga memerlukan 

media pembelajaran yang mampu menghadirkan simulasi mendekati kondisi nyata. Berbagai 

penelitian terdahulu telah mengembangkan media pembelajaran materi Haji dalam beragam 

bentuk teknologi, seperti augmented reality (Hidayatullah et al., 2022), virtual reality (Chaq & 

Samopa, 2024), maupun multimedia interaktif (Aeni et al., 2024; Utama et al., 2023). Di sisi 

lain, penelitian mengenai game-based learning pada materi PAI secara umum juga telah 

banyak dilakukan dan menunjukkan hasil yang positif terhadap peningkatan pemahaman 

maupun motivasi belajar peserta didik (Abdillah et al., 2024; Karo et al., 2024; Paputungan et 

al., 2025; Zulkefli & bin Jamil, 2024). 

Namun demikian, kajian yang secara khusus berfokus pada game simulasi berbasis 

platform tiga dimensi yang imersif seperti Roblox dan Muslim 3D untuk pembelajaran materi 

Haji masih relatif terbatas dan tersebar. Beberapa penelitian awal menunjukkan potensi 

platform tersebut, misalnya pengembangan simulasi manasik Haji berbasis konsep third-
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person shooter (Fitri'Aini et al., 2025) serta pemanfaatan Roblox sebagai media role-play 

untuk manasik Haji-Umrah (Askhia & Latif, 2026). Sayangnya, penelitian-penelitian tersebut 

belum banyak dikaji secara komprehensif dan sistematis dalam satu kajian literatur yang 

memetakan potensi, karakteristik, maupun tantangan penerapan game simulasi tersebut 

sebagai media pembelajaran Haji. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, artikel ini bertujuan untuk mengkaji secara 

komprehensif potensi game edukasi berbasis simulasi, khususnya platform seperti Roblox dan 

Muslim 3D sebagai media pembelajaran materi Haji, melalui pendekatan kajian literatur 

(literature review) terhadap penelitian-penelitian terdahulu yang relevan. Kajian ini 

diharapkan dapat memberikan pemetaan yang komprehensif mengenai perkembangan, 

karakteristik, serta celah penelitian yang ada, sehingga dapat menjadi rujukan bagi 

pengembangan media pembelajaran Haji berbasis simulasi di masa mendatang. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kajian naratif (narrative review) dengan 

metode deskriptif-kualitatif untuk mengkaji potensi game edukasi berbasis simulasi, 

khususnya platform seperti Roblox dan Muslim 3D, sebagai media pembelajaran materi Haji. 

Pendekatan ini dipilih karena tujuan penelitian bersifat sintesis dan pemetaan terhadap 

temuan-temuan penelitian terdahulu, bukan pengumpulan data primer di lapangan. 

Sumber literatur diperoleh melalui penelusuran pada basis data akademik seperti 

Google Scholar dan Garuda, dengan kata kunci meliputi "game edukasi", "game-based 

learning", "Roblox", "simulasi pembelajaran", dan "media pembelajaran Haji". Artikel yang 

digunakan dibatasi pada publikasi tahun 2020–2026 agar mencerminkan perkembangan 

teknologi dan tren penelitian terkini, serta diprioritaskan pada artikel yang relevan langsung 

dengan game simulasi, media pembelajaran PAI, dan materi Haji. 

Artikel yang terkumpul kemudian diseleksi berdasarkan kesesuaian tema dan 

relevansinya terhadap fokus kajian, lalu dikelompokkan ke dalam beberapa kategori, yaitu 

landasan teori teknologi pendidikan, penerapan game edukasi pada pembelajaran PAI secara 

umum, penerapan teknologi lain (AR, VR, multimedia interaktif) pada materi Haji, serta 

penerapan game simulasi berbasis Roblox dan platform sejenis pada materi Haji dan ibadah. 

Data dari artikel-artikel tersebut selanjutnya dianalisis secara deskriptif dengan teknik 

analisis isi (content analysis) untuk mengidentifikasi pola, kelebihan, keterbatasan, serta 

kesenjangan penelitian terkait penerapan game simulasi sebagai media pembelajaran materi 

Haji, yang menjadi dasar penyusunan hasil dan pembahasan. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Gambaran Umum Literatur yang Dikaji 

Berdasarkan penelusuran yang telah dilakukan, diperoleh delapan artikel yang secara 

spesifik membahas penerapan teknologi dan game simulasi pada materi pembelajaran ibadah 

Haji, dengan rentang tahun terbit 2022 hingga 2026. Literatur tersebut dapat dikelompokkan 

ke dalam dua kategori utama berdasarkan jenis teknologi yang digunakan, yaitu: (1) game 

simulasi berbasis platform tiga dimensi (Roblox dan platform sejenis), dan (2) teknologi 

simulasi lain berupa augmented reality (AR), virtual reality (VR), serta multimedia interaktif. 

Ringkasan literatur tersebut disajikan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Ringkasan Literatur Media Pembelajaran Materi Haji 

No Peneliti 

(Tahun) 

Aspek yang 

diteliti 

Jenis 

Teknologi 

Temuan Utama 

1 Askhia & Latif 

(2026) 

Roblox Role-Play 

untuk Manasik 

Haji-Umrah di 

MTsN 

Game simulasi 

3D (Roblox) 

Meningkatkan keterampilan 

praktik manasik siswa melalui 

simulasi role-play 

2 Fitri'Aini et al. 

(2025) 

Simulasi 3D 

Manasik Haji 

konsep Third 

Person Shooter 

Game simulasi 

3D 

Efektif memvisualisasikan 

tahapan manasik secara 

interaktif dari sudut pandang 

karakter 

3 Al Ami & 

Raharjo (2025) 

Educaplay untuk 

materi Haji 

Game edukasi 

berbasis web 

Meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi ibadah 

Haji 

4 Rahman et al. 

(2024) 

Interactive 

Multimedia GBL 

untuk Hajj 

Education 

Game edukasi 

multimedia 

Meningkatkan efektivitas 

pembelajaran ibadah Haji 

5 Hidayatullah 

et al. (2022) 

AR untuk Rukun 

Haji 

Augmented 

Reality 

(markerless) 

Efektif mengenalkan rukun 

Haji secara visual 

6 Chaq & 

Samopa 

(2024) 

VR untuk 

lingkungan Haji 

Virtual Reality 

(mobile) 

Membantu simulasi 

lingkungan Haji tanpa 

kunjungan langsung 

7 Aeni et al. 

(2024) 

Aplikasi ABIBA 

materi Haji SD 

Multimedia 

interaktif 

Meningkatkan pemahaman 

ketentuan Haji siswa SD 

8 Utama et al. 

(2023) 

Multimedia Ibadah 

Haji SMA 

Multimedia 

interaktif 

Efektif digunakan sebagai 

media pembelajaran Haji 

tingkat SMA 

 

Sebagaimana tersaji dalam Tabel 1, literatur yang dikaji menunjukkan variasi 

teknologi yang cukup beragam dalam pengembangan media pembelajaran materi Haji, mulai 

dari game simulasi tiga dimensi hingga pendekatan augmented reality, virtual reality, dan 

multimedia interaktif. Dari delapan literatur tersebut, tampak bahwa mayoritas studi masih 

berfokus pada pengembangan media berbasis AR, VR, dan multimedia interaktif, sementara 

studi yang secara khusus mengembangkan game simulasi berbasis Roblox untuk materi Haji 

baru ditemukan pada dua publikasi terkini, yaitu Askhia dan Latif (2026) serta Fitri'Aini et al. 

(2025). 

 

Karakteristik Game Simulasi Berbasis Roblox untuk Materi Haji 

Studi yang secara spesifik mengembangkan game simulasi berbasis Roblox untuk 

materi Haji menunjukkan karakteristik pemanfaatan fitur role-play guna merepresentasikan 

tahapan manasik secara berurutan dan interaktif. Askhia dan Latif (2026) mengembangkan 

media Roblox berbasis role-play yang terbukti meningkatkan keterampilan praktik manasik 

Haji-Umrah pada peserta didik MTsN, di mana siswa dapat melakukan simulasi tahapan 
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tawaf, sa'i, dan wukuf secara virtual bersama karakter lain dalam lingkungan permainan. 

Sejalan dengan temuan tersebut, Fitri'Aini et al. (2025) mengembangkan simulasi tiga 

dimensi dengan konsep third person shooter, yang memungkinkan peserta didik mengalami 

tahapan manasik dari sudut pandang orang ketiga sehingga menghadirkan pengalaman yang 

lebih mendekati kondisi nyata dibandingkan media dua dimensi konvensional. Selain 

platform Roblox, Al Ami dan Raharjo (2025) turut mengembangkan game edukasi berbasis 

Educaplay untuk materi Haji, meskipun format yang digunakan cenderung lebih sederhana 

berupa kuis interaktif dibandingkan simulasi tiga dimensi yang bersifat imersif. 

 

Perbandingan dengan Teknologi Simulasi Lain untuk Materi Haji 

Sebagai pembanding, teknologi AR dan VR turut dilaporkan efektif dalam 

pembelajaran materi Haji. Hidayatullah et al. (2022) mengembangkan AR markerless untuk 

mengenalkan rukun Haji secara visual tanpa memerlukan alat penanda khusus, sedangkan 

Chaq dan Samopa (2024) mengembangkan VR berbasis perangkat bergerak yang 

mensimulasikan lingkungan Haji tanpa memerlukan kunjungan langsung ke Tanah Suci. 

Pendekatan multimedia interaktif, seperti aplikasi ABIBA (Aeni et al., 2024) untuk jenjang 

sekolah dasar dan media interaktif untuk jenjang sekolah menengah atas (Utama et al., 2023), 

turut dilaporkan efektif meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap ketentuan dan tata 

cara ibadah Haji. Rahman et al. (2024) juga memperkuat temuan tersebut melalui 

pengembangan multimedia interaktif berbasis permainan untuk pembelajaran Haji dalam 

konteks internasional. Meskipun demikian, pendekatan AR, VR, dan multimedia interaktif 

tersebut pada umumnya bersifat lebih statis dan berorientasi pada visualisasi objek atau 

prosedur, dengan tingkat interaktivitas dan pengalaman role-play yang relatif lebih terbatas 

dibandingkan dengan game simulasi berbasis Roblox. 

 

Kesenjangan (Gap) dalam Literatur 

Berdasarkan pemetaan yang disajikan pada Tabel 1, tampak bahwa dari delapan 

literatur yang dikaji, hanya dua studi yang secara khusus mengembangkan game simulasi 

berbasis Roblox untuk materi Haji, yaitu Askhia dan Latif (2026) serta Fitri'Aini et al. (2025), 

sementara belum ditemukan literatur yang secara spesifik membahas penerapan platform 

Muslim 3D untuk materi Haji. Sebagian besar literatur lain yang dikaji masih berfokus pada 

pendekatan AR, VR, dan multimedia interaktif yang bersifat lebih konvensional. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa kajian mengenai penerapan game simulasi berbasis Roblox dan 

platform tiga dimensi sejenis untuk materi Haji masih sangat terbatas, sehingga berpotensi 

besar untuk terus dikembangkan pada penelitian-penelitian selanjutnya. 

 

Pembahasan  

Signifikansi Game Simulasi Berbasis Roblox sebagai Media Pembelajaran Manasik Haji 

Temuan awal ini mengindikasikan bahwa penerapan platform simulasi tiga dimensi 

yang lebih imersif, seperti Roblox, merupakan area penelitian yang relatif baru dalam konteks 

pengembangan media pembelajaran ibadah Haji dibandingkan dengan pendekatan teknologi 

lain yang telah lebih dahulu dikaji. Temuan yang telah dipaparkan pada bagian Hasil 

menunjukkan suatu kecenderungan yang menarik untuk dicermati: meskipun media berbasis 

AR, VR, dan multimedia interaktif telah lebih dahulu dan lebih banyak dikembangkan untuk 

materi Haji, potensi game simulasi berbasis Roblox tampak lebih menjanjikan secara 
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konseptual dibandingkan dengan pendekatan-pendekatan tersebut. Argumentasi ini 

didasarkan pada karakteristik mendasar dari materi ibadah Haji itu sendiri, yakni materi yang 

menuntut pemahaman prosedural, urutan tindakan, dan koordinasi antar-jamaah dalam ruang 

tertentu, sebuah karakteristik yang secara alami lebih sesuai direpresentasikan melalui 

simulasi berbasis peran (role-play) yang memungkinkan interaksi multi-pengguna, 

dibandingkan sekadar visualisasi objek atau lingkungan statis sebagaimana ditawarkan AR 

dan VR (Asril et al., 2023) . 

Argumentasi ini turut diperkuat oleh temuan Riyadi dan Jamaludin (2026), yang 

menunjukkan bahwa peserta didik memiliki kebutuhan dan minat yang tinggi terhadap 

pembelajaran Fikih berbasis Roblox, sekalipun kajian tersebut tidak secara spesifik menyasar 

materi Haji. Tingginya minat ini mengindikasikan bahwa penerimaan (acceptance) peserta 

didik terhadap platform Roblox bukan semata-mata disebabkan oleh kebaruan materi Haji 

yang disimulasikan, melainkan oleh familiaritas dan keterlibatan emosional yang lebih besar 

terhadap platform yang memang telah akrab digunakan siswa dalam keseharian mereka. 

Dengan demikian, keberhasilan Askhia dan Latif (2026) serta Fitri'Aini et al. (2025) dalam 

meningkatkan keterampilan manasik siswa melalui Roblox dapat dipahami bukan semata 

sebagai keunggulan teknis simulasi, melainkan juga sebagai hasil dari kesesuaian platform 

dengan preferensi dan budaya digital peserta didik saat ini. 

 

Analisis Komparatif: Potensi Keunggulan Simulasi Roblox Dibandingkan AR, VR, dan 

Multimedia Konvensional 

Apabila dicermati lebih lanjut, keunggulan game simulasi berbasis Roblox terhadap 

AR, VR, dan multimedia interaktif konvensional tidak terletak pada superioritas satu 

teknologi atas teknologi lainnya secara mutlak, melainkan pada perbedaan orientasi pedagogis 

yang diusungnya. Teknologi AR sebagaimana dikembangkan Hidayatullah et al. (2022) dan 

VR oleh Chaq dan Samopa (2024) pada dasarnya berorientasi pada visualisasi, yakni 

membantu siswa "melihat" objek atau lingkungan Haji yang sulit diakses secara langsung. 

Sebaliknya, game simulasi Roblox berorientasi pada pengalaman (experiential), di mana 

siswa tidak hanya melihat, tetapi turut melakukan dan mengulangi tindakan manasik secara 

berulang dalam lingkungan yang aman dari risiko kesalahan nyata. Perbedaan orientasi ini 

sejalan dengan prinsip experiential learning, yang menekankan bahwa pemahaman prosedural 

seperti tata cara ibadah Haji lebih efektif dibangun melalui keterlibatan aktif dan repetisi 

tindakan, bukan sekadar observasi visual (Asari & Hufron, 2025). 

Meskipun demikian, keunggulan ini tidak serta-merta menempatkan AR dan VR 

sebagai teknologi yang tidak relevan. Multimedia interaktif seperti ABIBA (Aeni et al., 2024) 

dan media interaktif SMA (Utama et al., 2023) tetap memiliki keunggulan tersendiri, 

khususnya dalam hal aksesibilitas, media ini umumnya tidak memerlukan spesifikasi 

perangkat tinggi maupun koneksi internet stabil sebagaimana dibutuhkan platform Roblox 

yang bersifat daring dan berbasis dunia virtual multi-pengguna. Dengan demikian, pemilihan 

teknologi idealnya tidak dipandang sebagai kompetisi mana yang "terbaik", melainkan 

disesuaikan dengan konteks infrastruktur dan karakteristik peserta didik. 

 

Peluang dan Tantangan Implementasi Game Simulasi dalam Pendidikan Islam 

Potensi besar yang ditawarkan game simulasi berbasis Roblox dan platform sejenis 

(termasuk Muslim 3D) sejalan dengan pandangan Hamid et al. (2026) yang menegaskan 
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bahwa game-based learning berpotensi menjadi model inovasi pedagogis dalam pendidikan 

Islam. Namun, potensi tersebut tidak dapat dilepaskan dari sejumlah tantangan struktural yang 

telah diidentifikasi dalam literatur, khususnya terkait keterbatasan infrastruktur teknologi dan 

kesiapan pendidik dalam mengintegrasikan platform tersebut ke dalam kurikulum (Zulkefli & 

bin Jamil, 2024). Tantangan ini menjadi relevan mengingat keberhasilan implementasi 

Roblox pada jenjang pendidikan dasar sekalipun, sebagaimana ditunjukkan Marthalia et al. 

(2026), tetap memerlukan pendampingan guru yang memadai agar aspek edukatif tidak 

tereduksi menjadi sekadar aktivitas bermain tanpa capaian pembelajaran yang jelas. 

Di sisi lain, temuan Indriyani dan Tofaynudin (2025) serta Putra et al. (2024) 

mengenai efektivitas gamifikasi dan GBL dalam meningkatkan kualitas pembelajaran PAI 

secara umum turut memberikan legitimasi empiris bahwa pendekatan berbasis permainan 

bukan sekadar tren sesaat, melainkan strategi pembelajaran yang secara konsisten 

menunjukkan dampak positif lintas jenjang dan materi ajar. Hal ini memperkuat asumsi 

bahwa keberhasilan serupa berpeluang besar direplikasi pada materi Haji apabila dirancang 

dengan prinsip pedagogis yang tepat, sebagaimana juga disarankan Nadifa dan Inayati (2025) 

terkait pentingnya inovasi media game dalam menjawab tuntutan pendidikan Islam di era 

digital. 

 

Kesenjangan Metodologis dan Arah Penelitian Selanjutnya 

Dari aspek metodologis, perlu dicatat bahwa mayoritas studi mengenai game simulasi 

Haji berbasis Roblox termasuk Askhia dan Latif (2026) serta Fitri'Aini et al. (2025) masih 

berada pada tahap pengembangan produk (research and development) dengan skala uji coba 

terbatas, dan belum banyak yang menggunakan pendekatan tinjauan sistematis (systematic 

literature review) sebagaimana dilakukan Kurniardi et al. (2026) dalam mengkaji media 3D 

interaktif berbasis gamifikasi maupun Yahya et al. (2025) dalam mengkaji VR untuk Fiqh 

Ibadah secara lebih luas. Keterbatasan ini menunjukkan bahwa sintesis pengetahuan mengenai 

efektivitas game simulasi untuk materi Haji secara spesifik masih bersifat fragmentatif dan 

belum terkonsolidasi dalam satu kerangka kajian yang komprehensif. 

Berdasarkan analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa game simulasi berbasis Roblox 

dan Muslim 3D memiliki landasan konseptual dan empiris yang kuat untuk dikembangkan 

lebih lanjut sebagai media pembelajaran materi Haji, didukung oleh keberhasilan 

penerapannya dalam konteks pendidikan Islam yang lebih luas. Namun demikian, 

pengembangan tersebut perlu diiringi dengan penelitian yang lebih sistematis, baik dari segi 

metodologi pengembangan maupun evaluasi dampak jangka panjang, agar potensi yang 

selama ini masih tersebar dalam berbagai studi parsial dapat dikonsolidasikan menjadi model 

pembelajaran yang teruji dan siap diimplementasikan secara luas. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa game 

edukasi berbasis simulasi, khususnya platform Roblox dan Muslim 3D, memiliki potensi 

besar sebagai media pembelajaran materi Haji. Potensi ini didasarkan pada karakteristik 

materi Haji yang bersifat prosedural dan menuntut pemahaman urutan tindakan, sehingga 

lebih sesuai direpresentasikan melalui simulasi berbasis peran (role-play) yang menekankan 

pengalaman aktif, dibandingkan sekadar visualisasi statis sebagaimana ditawarkan oleh 

pendekatan augmented reality, virtual reality, maupun multimedia interaktif konvensional. 
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Namun demikian, literatur yang secara spesifik mengembangkan game simulasi berbasis 

Roblox untuk materi Haji masih sangat terbatas, dan belum ditemukan kajian yang secara 

khusus membahas platform Muslim 3D untuk materi tersebut. 

Pemanfaatan game simulasi ini juga masih dihadapkan pada sejumlah tantangan, 

seperti keterbatasan infrastruktur teknologi, kesiapan pendidik, serta minimnya penelitian 

yang mengkaji efektivitasnya secara sistematis dan dalam skala yang lebih luas. Oleh karena 

itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengembangkan dan mengevaluasi game 

simulasi berbasis Roblox dan Muslim 3D sebagai media pembelajaran materi Haji secara 

lebih mendalam, sehingga dapat menjadi landasan bagi inovasi pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam yang lebih kontekstual di era digital. 
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