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Abstrak

Masjid Daarut Tauhiid (DT) Kota Bandung, Jawa Barat, memiliki ribuan jamaah yang rutin hadir
untuk berbagai kegiatan keislaman, namun terdapat kendala infrastruktur pada area multimedia yang
belum memenuhi kebutuhan aktivitas dan fasilitas bagi jamaah. Selain itu, masjid tersebut belum memiliki
area khusus edukatif bagi anak-anak, padahal jamaah seringkali membawa anak-anak ke area masjid saat
kajian berlangsung. Oleh karena itu, program pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meredesain
interior area multimedia dan mengaktivasi area di bawah tangga menjadi pojok membaca anak. Kegiatan
perancangan menggunakan metode kualitatif melalui observasi partisipatif, pengukuran dimensi ruang,
analisis kebutuhan pengguna dengan wawancara dan FGD (Focus Group Discussion), serta umpan balik
desain dari pihak mitra. Pihak mitra mendapatkan solusi perancangan yang siap diimplementasikan berupa
ruang multimedia yang interaktif dengan area duduk lesehan berundak dan panggung narasumber untuk
memperbaiki hierarki visual, dan optimalisasi akustik, serta area bawah tangga yang menjadi pojok
membaca yang ergonomis dan nyaman bagi anak untuk meningkatkan literasi membaca sejak usia dini.
Pihak mitra juga mendapatkan edukasi realitas virtual untuk merasakan desain secara imersif, serta
berpotensi dijadikan media dakwah yang imersif dan interaktif. Seluruh mitra memberikan tanggapan
positif dengan dominasi kategori sangat setuju sebesar 84%, sehingga dampak kegiatan dinilai berhasil dan
sesuai kebutuhan masyarakat mitra.

Kata Kunci: Desain Interior, Edukasi Interaktif, Interior Masjid, Pojok Membaca, Realitas Virtual, Ruang
Multimedia

Abstract

The Daarut Tauhiid (DT) Mosque in Bandung, West Java, has thousands of worshippers but faces
infrastructure limitations in its multimedia area. Additionally, the mosque lacks a dedicated educational
space for children, even though worshippers often bring their children there during study sessions. Therefore,
this community service program aims to redesign the interior of the interactive multimedia area and
repurpose the dead space under the stairs into a children’s reading corner. The design process employed
qualitative methods, including participatory observation, spatial measurements, user needs analysis through
interviews and focus group discussions (FGDs), and design feedback from the partner organization. The DT
received a ready-to-implement design solution comprising an interactive multimedia space with tiered floor
seating and a speaker’s podium to improve visual hierarchy and optimize acoustics, as well as a space under
the stairs transformed into an ergonomic, comfortable reading corner for children to enhance early reading
literacy. They also received virtual reality training to experience the design in an immersive way, which could
serve as an interactive medium for religious outreach. All partners gave positive feedback, with 84% strongly
agreeing, indicating that the activity was successful and met the needs of the partner communities.

Keywords: Interactive Education, Interior Design, Mosque Interiors, Multimedia Room, Reading Corner,
Virtual Reality

1. PENDAHULUAN

Lingkungan spasial yang memadai dan interaktif, cenderung memengaruhi efektivitas
dakwah dan kenyamanan jamaah dalam ekosistem pendidikan Islam. Desain interior yang
dirancang dengan mempertimbangkan kebutuhan fisik pengguna secara interaktif berdasarkan
elemen spasial seperti pencahayaan, sistem akustik, tata letak, dan kenyamanan dapat menekan
tingkat kelelahan fisik dan menjaga konsentrasi dalam jangka waktu yang lebih panjang
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(Akhmadi, Abdulhadi, et al, 2024; Ismiranti & Handoko, 2023). Akan tetapi, menciptakan
lingkungan yang nyaman dalam perancangan ruang publik menjadi sebuah tantangan
dikarenakan terdapat perbedaan kebutuhan dengan berbagai macam preferensi individu
penggunanya (Lu, 2025; Mediastika et al., 2021).

Hal ini juga yang terjadi pada Masjid Daarut Tauhiid (DT), sebagai institusi pendidikan
dan dakwah Islam di Kota Bandung, Jawa Barat, yang berkomitmen untuk mengembangkan diri
menjadi pusat pembelajaran Islam yang modern dan relevan dengan kebutuhan komunitas. DT
memiliki potensi santri dan pengunjung yang sangat besar, berjumlah ribuan, khususnya untuk
aktivitas Islam yang berkelanjutan dan inovasi pembelajaran. Sehingga, DT merupakan
masyarakat sasar yang sesuai untuk dikembangkan dengan fokus pada peningkatan kualitas
layanan dakwah dan edukasi melalui infrastruktur yang lebih optimal. Akan tetapi, terdapat
kondisi infrastruktur yang masih belum optimal pada area multimedia dan belum adanya
ketersediaan area untuk anak-anak. Area multimedia saat ini berupa lantai berkarpet tanpa
elevasi panggung (stage) yang membatasi visibilitas jamaah terhadap konten atau narasumber,
serta kualitas akustik yang belum terkelola dengan baik, sehingga kondisi ini menghambat
efektivitas kegiatan yang dilakukan di area tersebut. Selain itu, masjid DT belum memiliki area
khusus edukatif bagi anak-anak, padahal jamaah seringkali membawa anak-anak ke area masjid
saat kajian berlangsung.

Dalam lingkungan masjid, integrasi teknologi dalam desain interior ruang dakwah,
kajian, dan pembelajaran Islam dapat meningkatkan kualitas kegiatan dan pengalaman belajar
bagi jamaah. Kombinasi teknologi imersif terkini seperti Realitas Virtual atau Virtual Reality
(VR) dan sistem multimedia juga dapat mendukung berbagai aktivitas pembelajaran dan
meningkatkan kualitas pengalaman belajar secara interaktif, baik bagi jamaah maupun pemateri
(Akhmadi, Ismiranti, et al., 2024; Nastiti et al., 2024). Contohnya, inovasi sistem teknologi VR
yang memberikan dampak positif dalam pengabdian masyarakat untuk edukasi kesehatan ibu
dan anak (Yusriani et al, 2024), lalu penggunaan VR juga digunakan sebagai media
pembelajaran untuk mengenal Ka’bah pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di
sebuah sekolah dasar (Andyani et al., 2022). Selain itu, proses desain interior modern juga
cenderung mempertimbangkan kebutuhan pengguna, dukungan teknologi, dan fleksibilitas
ruang untuk beradaptasi dengan berbagai fungsi di dalamnya (Awaru et al., 2021; Ismiranti et
al,, 2026). Pendekatan desain partisipatif menjadi kunci untuk menyelaraskan kondisi eksisting
saat ini dengan ekspektasi pengguna modern (Awaru et al., 2021). Di sisi lain, penyediaan ruang
literasi dini seperti pojok membaca atau Reading Corner merupakan kebutuhan fundamental
untuk menciptakan ekosistem komunitas yang inklusif bagi komunitas pada kelompok usia
muda (Akhmadi, Abdulhadi, et al., 2024; Hakimi et al.,, 2025).

Pemberdayaan masjid dengan pemanfaatan teknologi sudah banyak dilakukan
sebelumnya, seperti memperkenalkan teknologi informasi sebagai alat bantu dalam pengelolaan
zakat, sehingga proses pendataan menjadi lebih efisien, transparan, dan akuntabel (Yunus et al.,
2025). Lalu ada juga kegiatan edukasi teknologi informasi dan literasi digital bagi jamaah Masjid
Al-Huda Sumber untuk meningkatkan kesadaran terhadapat teknologi terkini, untuk mengenal
dampak positif dan negatif dari teknologi (Syujak, 2023). Pelaksanaan pengabdian masyarakat
untuk pemberdayaan masjid dengan integrasi teknologi juga telah dilakukan di Masjid
Istigomah Patarselamat Sangkapura dengan menggunakan aplikasi Cyber PRIMA, agar
terbentuk sistem manajemen data yang lebih baik dan berdampak positif dalam mendukung
transformasi digital di lingkungan masjid (Shobri, 2024).

DT memiliki visi untuk membumikan Islam melalui inovasi dan berdampak langsung
pada kehidupan umat. Jika sebelumnya DT sukses dengan konsep Eco-Pesantren, kini terdapat
peluang besar untuk memberdayakan jamaah melalui literasi digital dan spasial. Komitmen DT
terhadap inovasi berkelanjutan mendorong institusi ini untuk terus melakukan pengembangan
pada berbagai aspek. Sehingga, masjid ini tidak hanya diposisikan sebagai tempat ritual ibadah,
melainkan sentra edukasi yang memperkenalkan umat pada pemanfaatan teknologi secara
positif, seperti VR, untuk memperdalam khazanah (ilmu pengetahuan) keislaman. Sehingga
penting untuk menyediakan area literasi membaca sejak dini di area masjid dan juga penting
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untuk mengintegrasikan edukasi dan dakwah di DT dengan memanfaatkan teknologi, khususnya
teknologi interaktif dan imersif seperti VR.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, terdapat potensi ruang sisa (dead space) di
area bawah tangga yang selama ini belum dimanfaatkan secara optimal. Padahal area ini
berpotensi diubah menjadi pojok membaca yang edukatif dan menarik untuk anak-anak usia
TK-SD. Merespon kondisi tersebut, dengan perancangan ulang area multimedia yang
mengintegrasikan perbaikan spasial, akustik, dan kenyamanan, serta perancangan baru fasilitas
pojok membaca untuk anak, diharapkan dapat meningkatkan kualitas layanan dakwah dan
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih inklusif di lingkungan Masjid DT.

Berdasarkan paparan masalah di atas, tujuan kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah
melaksanakan perancangan interior area multimedia agar lebih interaktif dan imersif, serta
nyaman bagi pengguna (jamaah dan narasumber/pendakwah). Selain itu, kegiatan ini juga akan
mengajukan perancangan optimasi area bawah tangga menjadi pojok membaca sebagai area
edukasi dan literasi sejak dini bagi anak. Hasil perancangan akan dijadikan aplikasi simulasi VR
untuk diuji coba pihak DT agar dapat merasakan desain yang diajukan secara lebih nyata dan
simulasi VR tersebut juga berpotensi dijadikan media dakwah yang interaktif dan imersif.
Sasaran kegiatan ini adalah seluruh pengguna masjid DT, khususnya pengguna area multimedia
dan jamaah yang membawa anak. Diharapkan hasil kegiatan ini dapat diimplementasikan dan
dilanjutkan oleh pihak DT.

2. METODE

Kegiatan pengabdian masyarakat ini menggunakan metode kualitatif berupa observasi
partisipatif dengan tahapan yang dilakukan sebagai berikut:

1. Tahap pertama adalah proses observasi mendalam terhadap kondisi eksisting di Masjid
Daarut Tauhiid (DT), yang meliputi pengukuran dimensi ruang multimedia dan area bawah
tangga, wawancara dan Focus Group Discussion (FGD) pengurus dan pengguna yang
dilaksanakan pada Bulan Desember 2025 dengan peserta sekitar dua puluh (20) orang, serta
membuat dokumentasi hasil observasi permasalahan pada ruang. Output dari tahap ini
adalah sketsa 3D interior eksisting dan rumusan masalah awal untuk dijadikan solusi
perancangan interior yang diselesaikan pada Bulan April 2026.

2. Tahap kedua adalah tahap perancangan yang dimulai dari analisis aktivitas dan fasilitas,
dilanjutkan dengan penyusunan moodboard perancangan untuk menentukan arah gaya
desain. Proses perancangan meliputi desain zoning blocking, tata letak interior, hingga
alternatif visualisasi desain dalam bentuk 3D perspektif yang diselesaikan pada Bulan Mei
2026.

3. Setelah alternatif desain 3D selesai, tahap ketiga adalah penyerahan konsep desain awal
kepada pihak DT pada Bulan Mei 2026. Kemudian perwakilan pihak DT sebanyak lima (5)
orang memberikan umpan balik secara daring untuk memilih salah satu alternatif desain
dan diberikan kesempatan pengajuan revisi desain sebanyak satu kali. Selanjutnya, hasil
desain yang terpilih dijadikan animasi walkthrough ruang, dan dijadikan dasar
pengembangan aset digital berupa aplikasi Virtual Reality (VR). Hasil akhir desain yang
diberikan berupa gambar 3D perspektif, gambar kerja, detail spesifikasi material, animasi
desain 3D, video walkthrough ruang, dan aplikasi VR siap pakai sebagai media edukasi yang
diselesaikan pada Bulan Juni 2026.

4. Tahap keempat merupakan diseminasi hasil perancangan pada 12 Juni 2026 yang dihadiri
sepuluh (10) orang pihak DT dan delapan (8) orang tim pengabdian masyarakat. Hasil akhir
perancangan dipresentasikan kepada pihak mitra dan sesi ini dirancang interaktif, berupa
pemaparan hasil desain secara singkat dan uji coba pengalaman ruang melalui kacamata
Oculus VR. Hal ini bertujuan agar mitra dapat merasakan langsung pengalaman imersif pada
desain yang dibuat. Selanjutnya mitra memberikan umpan balik terkait hasil desain,
pengalaman visual dan spasial, serta keseluruhan program pengabdian masyarakat. Metode
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evaluasi keberhasilan kegiatan ini adalah melalui umpan balik pihak mitra berupa diskusi
dan kuesioner di kegiatan diseminasi.

5. Tahap kelima merupakan tahap terakhir, berupa tahap pertanggungjawaban kegiatan.
Tahap ini difokuskan untuk penyusunan laporan akhir, evaluasi umpan balik mitra,
pengajuan hak kekayaan intelektual desain industri dan hak cipta aplikasi VR, serta publikasi
ilmiah dan artikel media massa pada bulan Juni hingga Juli 2026.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, perancangan interior yang
dijalankan menggunakan pendekatan User-Centered Design yang berfokus pada kebutuhan
pengguna. Area dengan kondisi keterbatasan dimensi dan fasilitas ruang saat ini, dapat
dioptimalkan untuk menyediakan ruang pembelajaran yang memberikan kenyamanan dan
mendukung inovasi sesuai identitas visi Daarut Tauhiid (DT). Perancangan juga akan
mempertimbangkan prinsip Islam yakni Maslahah (kenyamanan umat) dan Tabligh
(optimalisasi penyampaian pesan dakwah), serta mendukung konsep keberlanjutan SDG 4
(Pendidikan Berkualitas) dan SDG 9 (Inovasi Infrastruktur). Oleh karena itu, konsep desain yang
diusulkan adalah Integrated Immersive Design (Desain Imersif Terintegrasi).

Pendekatan User-Centered Design dalam konteks perancangan interior ruang kegiatan
ini, berfokus pada penciptaan ruang belajar yang berpusat pada kebutuhan pengguna, interaktif,
dan terintegrasi dengan teknologi. Pendekatan ini mengintegrasikan observasi mendalam
tentang kebutuhan pengguna dan iterasi desain berdasarkan umpan balik pengguna. Konsep
Integrated Immersive Design bertujuan menciptakan ruang yang interaktif dan inklusif, dengan
mengintegrasikan elemen fisik dan virtual dalam ruang untuk meningkatkan engagement
pengguna (Ismiranti et al., 2024; Ismiranti & Kogia, 2025). Desain ini juga secara spesifik
merespon kebutuhan pengguna akan kebutuhan visual, suara, dan keamanan aktivitas yang
berkelanjutan (Gotsalyuk et al., 2022; Mukharima & Anggraini, 2025).

Solusi yang diberikan dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah solusi redesain
interior ruang multimedia dan optimasi area bawah tangga menjadi reading corner anak, serta
simulasi hasil desain dalam bentuk VR yang diuji coba langsung oleh pihak DT. Keberhasilan
kegiatan ini dievaluasi berdasarkan tingkap kepuasan dan umpan balik dari pihak DT. Redesain
interior yang dilaksanakan adalah sebagai berikut.

3.1. Redesain Area Multimedia

Area multimedia eksisting dapat dilihat pada Gambar 1, dengan desain ruang rata tanpa
batasan narasumber/pendakwah dengan audiens/jamaah, tanpa treatment akustik pada
dinding, dan dinding masih berupa partisi alumunium kaca yang tidak kedap suara. Kualitas
visibilitas dan audial pada ruang belum optimal mewadahi aktivitas dalam ruang yang terdiri
dari kajian, pembelajaran grafis, dan pembelajaran VR. Ruangan juga baru memiliki rak buku
dan Al Quran saja, dan belum memiliki storage untuk menyimpan alat-alat teknologi atau meja
lipat untuk proses belajar mengajar. Penataan layar dan dekorasi dalam ruang juga masih
bersifat sporadis dan belum ditata dengan optimal.

(b)

Gambar 1. Area multimedia eksisting (a) sisi narasumber (b) sisi audiens (c) storage eksisting
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Hasil redesain pada Gambar 2 berupa desain ruangan multimedia dengan tambahan
undakan dan bantal lesehan (cushion) untuk audiens/jamaah dan panggung untuk
narasumber/pendakwah. Ruang juga didesain dengan keseluruhan dinding solid dan treatment
akustik di kedua bagian dinding samping untuk mendukung akustik ruang. Rak buku
dipertahankan, dan ditambah storage di bagian bawah undakan, serta di bagian paling atas
undakan untuk menyimpan meja lipat, bantal lesehan, dan perangkat teknologi lain untuk
proses pembelajaran. Dinding di area narasumber diberikan aksen elemen islami yang
sederhana dan modern, serta dinding di bagian belakang diberikan identitas logo DT dan jam
penunjuk waktu salat. Secara keseluruhan skema warna dan material yang direkomendasikan
adalah warna alami dengan aksen hijau, untuk mendukung konsentrasi dan kenyamanan
belajar, serta sesuai konsep arsitektural DT sendiri.

Gambar 2. Redesain area multimedia (a) sisi narasumber (b) sisi audiens

Hasil redesain ruang tersebut merupakan desain yang dipilih pihak DT karena dapat
memaksimalkan kapasitas jamaah/audiens, serta mudah dalam pengimplementasian. Desain
ruang yang diajukan diharapkan dapat mendukung kegiatan yang saat ini bersifat terbatas
secara kapasitas menjadi meningkat, serta kegiatan dakwah akan bersifat lebih terfokus pada
narasumber dan nyaman bagi jamaah untuk melihat secara jelas dan juga duduk dengan lebih
ergonomis. Selain itu, akustik ruang yang lebih mendukung diharapkan menjadikan kajian atau
pembelajaran menjadi lebih khusyuk, tenang, dan fokus. Penyediaan storage diharapkan
membuat ruang jadi lebih rapi dan representatif, serta peralatan yang dibutuhkan dalam
kegiatan lebih mudah diakses. Ruangan ini juga diperuntukkan untuk mempelajari desain grafis
dan meja portable atau meja lipat dapat disimpan di storage yang disediakan, agar bisa
dikeluarkan ketika akan digunakan saja tanpa memenuhi ruang. Pembelajaran dengan medium
VR juga memungkinkan dengan kondisi layout dan storage yang diajukan saat ini. Secara
keseluruhan, diharapkan hasil desain dapat mendukung kebutuhan fisik secara visual dan
audial, maupun mendukung suasana kajian dan pembelajaran menjadi lebih interaktif, nyaman,
dan optimal.

3.2. Optimasi Dead Space Menjadi Reading Corner Anak

Gambar 3 menunjukkan area bawah tangga eksisting yang saat ini hanya menjadi tempat
penyimpanan dan belum dioptimasi sehingga menjadi dead space. Padahal area ini terletak di
area lantai dasar utama masjid, dan merupakan area jamaah ikhwan (pria) untuk salat dan
melakukan kajian. Area ini menunjukkan potensi yang signifikan untuk dirancang menjadi pojok
membaca untuk anak yang nyaman dan menarik, dikarenakan kebutuhan fasilitas edukasi untuk
jamaah yang membawa anak.
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(b)
Gambar 3. Area bawah tangga eksisting (a) sisi kiri (b) sisi kanan

Hasil redesain area tangga dapat dilihat pada Gambar 4 dengan tema “rumah pohon”.
Rumah pohon ini diambil dari konsep arsitektur DT yang mengusung konsep green (hijau) dan
sustainable (berkelanjutan), namun diperuntukkan untuk nuansa yang lebih ramah anak-anak.
Pada sisi kiri, desain area dibuat berbentuk rak buku modular dengan ukuran ergonomi
mengikuti antropometri anak-anak usia TK-SD. Area bawah tangga didesain dengan rak buku
built-in yang compact, dan kolom tangga didesain dengan cover melingkar dan aksen tanaman
sintetis bernuansa pohon. Dinding diberikan elemen dekorasi anak-anak bernuansa islami. Pada
sisi kanan, dikarenakan area lebih luas, desain dibuat lebih playful dengan rak built-in compact
yang juga berupa dudukan (cushion). Rak buku di salah satu dinding diberikan bentuk dan
nuansa pohon, serta rak built-in mengikuti bentuk tangga. Secara keseluruhan, area lantai diberi
finishing rumput sintetis indoor atau karpet dengan nuansa warna hijau, dengan tambahan
bantal cushion, serta skema warna bernuansa alam dengan aksen pastel colorful agar
mengundang anak-anak. Semua sudut furnitur dibuat tumpul dan melengkung juga agar aman
untuk anak.

Gambar 4. Desain pojok membaca (a) sisi kiri (b) sisi kanan

Optimasi area bawah tangga tersebut menjadi area edukatif dan interaktif bagi anak
diharapkan dapat memenuhi kebutuhan jamaah yang hadir. Dengan adanya pojok membaca
tersebut, diharapkan jamaah DT yang membawa anak dapat terfasilitasi dan bisa meningkatkan
literasi membaca anak sejak dini. Selain itu, dengan penambahan fasilitas yang menarik dan
nyaman bagi anak, berpotensi mengundang lebih banyak jamaah dan lebih banyak anak yang
tertarik dengan pembelajaran keagamaan Islam.

3.3. Simulasi Realitas Virtual (VR)

Setelah desain dipilih oleh pihak DT, kemudian aset 3D diolah untuk dijadikan simulasi
dan aplikasi VR melalui software Unity. Simulasi ruang tidak hanya didesain imersif dengan
skala 1:1 dan bisa dirasakan ruangnya untuk berjalan mengelilingi ruang, tetapi juga interaktif
dengan beberapa elemen yang bisa dijalankan, seperti, remote yang bisa dipakai untuk
menyalakan layar, serta beberapa benda seperti buku dan bantal yang bisa diambil dan
disimpan (Gambar 5).
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CHOOSE YOUR ROOM

(a)
Gambar 5. Simulasi aplikasi VR desain ruang (a) tampilan menu awal (b) simulasi ruang
multimedia (c) simulasi area pojok membaca

Keseluruhan proses desain dan interaksi diuji beberapa kali sebelum akhirnya
dipresentasikan dan diuji coba pada kegiatan diseminasi. Sebelumnya pihak DT menyatakan
mereka sudah mulai menggunakan VR untuk pembelajaran, sehingga simulasi VR ini dibuat
untuk memberikan gambaran desain yang lebih nyata bagi pihak mitra dengan teknologi yang
sudah familiar bagi mereka, dan juga aplikasi yang dibangun dapat dimanfaatkan sebagai
fasilitas pembelajaran dalam ruang multimedia DT.

3.3. Diseminasi Hasil Kegiatan

Di tahap akhir kegiatan pengabdian masyarakat, dilaksanakan diseminasi hasil kegiatan
berupa presentasi hasil desain interior yang dipaparkan oleh perwakilan tim pengabdian
masyarakat, uji coba simulasi VR oleh pihak DT, serta pemberian umpan balik dari pihak DT
terhadap hasil desain, aplikasi VR, dan kebutuhan pihak DT ke depannya.

(a)
Gambar 6. Diseminasi hasil kegiatan (a) sesi presentasi (b, c) sesi uji coba VR

Diseminasi berjalan lancar walaupun tidak semua perwakilan DT bersedia mencoba
aplikasi VR secara langsung. VR juga dapat memberikan efek dizziness sehingga tidak bisa
digunakan terlalu lama. Namun hasil desain dan simulasi mendapat tanggapan positif dari pihak
DT. Hasil umpan balik dari pihak DT pada Tabel 1 menunjukkan bahwa tingkat kepuasan dan
kesesuaian kegiatan adalah 16% setuju dan 84% sangat setuju, sehingga 100% menanggapi
positif kegiatan pengabdian masyarakat, mulai dari kesesuaian materi yang diberikan, durasi
kegiatan, materi yang mudah dipahami, pelayanan panitia, dan harapan keberlanjutan program.
Materi yang diberikan dan harapan keberlanjutan program bahkan mencapai 100% sangat
setuju menunjukkan bahwa materi yang diberikan sesuai dengan kebutuhan mitra dan juga
mitra berharap kegiatan serupa dapat berlanjut. Dikarenakan durasi cukup singkat dan
pertemuan yang dilakukan juga cukup singkat, durasi kegiatan dinilai cukup baik tetapi belum
mendapat penilaian maksimal. Selain itu, dikarenakan materi yang disajikan cukup teknis, perlu
penyajian lebih detail dan durasi lebih lama agar tersampaikan dengan lebih jelas. Pelayanan
dinilai belum sangat maksimal karena keterbatasan waktu dan terdapat permintaan pihak mitra
yang masih belum bisa dipenuhi oleh tim pengabdian masyarakat, yaitu penghitungan anggaran

dan pembangunan, dikarenakan terbatasnya tenaga ahli dan anggaran kegiatan yang tersedia.
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Tabel 1. Hasil Umpan Balik Mitra

Pernyataan Sangat Tidak Tidak Netral Sesuai/Setuju Sangat
Setuju/Sangat  Setuju/Sesuai Setuju/Sangat
Tidak Sesuai Sesuai
Materi kegiatan 0 0 0 0 10
Durasi kegiatan 0 0 0 2 8
Materi mudah 0 0 0 2 8
dipahami
Pelayanan 0 0 0 4 6
panitia
Harapan 0 0 0 0 10
keberlanjutan
kegiatan
Total 8 42
Jumlah Masing-masing (%) 16 84
Total Setuju + Sangat Setuju (%) 100

Data selanjutnya yang dibutuhkan oleh pihak DT adalah spesifikasi bahan dan material
dari hasil redesain interior, untuk selanjutnya direncanakan implementasinya, serta kebutuhan
tutorial penggunaan aplikasi VR yang diberikan kepada pihak DT agar bisa terus digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Pihak DT mengharapkan kegiatan serupa berjalan di kemudian
hari dan hasil redesain dari tim pengabdian masyarakat dapat terwujud dengan optimal di
Masjid Daarut Tauhiid.

4. KESIMPULAN

Daarut Tauhiid (DT) memiliki visi untuk membumikan Islam melalui inovasi dan
berdampak langsung pada kehidupan umat. Akan tetapi, terdapat kondisi infrastruktur
masjidnya yang masih belum optimal pada area multimedia dan belum adanya ketersediaan
area untuk anak-anak. Solusi desain interior interaktif dengan pendekatan User-Centered Design
dan Integrated Immersive Design, berupa pembuatan area duduk lesehan berundak, panggung
narasumber/penceramah, dan redesain keseluruhan skema warna dan material, termasuk
penambahan material akustik dinding mendapat respon positif dari pihak DT karena
kesesuaiannya dengan kebutuhan aktivitas jamaah. Sementara itu, area bawah tangga yang saat
ini belum dioptimasi didesain menjadi area pojok membaca atau reading corner dengan furnitur
yang compact, ergonomis, dan nyaman bagi anak usia TK-SD untuk solusi jamaah yang
membawa anak. Hasil desain yang diajukan diharapkan dapat meningkatkan fasilitas ruang dan
pembelajaran di Masjid DT untuk segera diimplementasikan, serta tersedianya media
pembelajaran berbasis VR yang saat ini sudah mulai dikembangkan oleh pihak DT. Walaupun
masih berupa konsep desain dan belum diimplementasikan, hasil desain dan simulasi VR yang
disajikan dalam kegiatan ini dinilai positif dan akan diimplementasikan dalam waktu dekat oleh
pihak DT. Hasil umpan balik dari pihak DT menunjukkan bahwa tingkat kepuasan dan
kesesuaian kegiatan adalah 18% setuju dan 84% sangat setuju, sehingga 100% menanggapi
positif kegiatan pengabdian masyarakat dan kegiatan sudah sesuai dengan kebutuhan pihak
Masjid DT.
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