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MOTTO 

 

 Jika ingin mengubah derajat dunia harus dengan USAHA 

Jika ingin mengubah derajat kita di akhirat tingkatkan IMAN 

Jadilah yang lembut itu hati, yang tipi situ BUDI,  

Yang tebal  itu IMAN, yang tajam itu  AKAL,  

Yang baik itu SIFAT dan yang manis itu SENYUMAN 

 

 Dari ibu, kita belajar mengasihi 

Dari ayah kita belajar tanggung jawab 

Dari teman kita belajar memahami 

Dari Allah kita belajar cinta kasih yang tulus 

 

 Tidak ada pekerjaan yang tidak memuliakan, sedangkan keterlibatan di dalam 

kesibukan yang tidak berguna, bukanlah pekerjaan. Karen, tidak semua 

kesibukan adalah pekerjaan 

#MarioTeguh 

 

 Tugas kita bukanlah untuk berhasil. Tugas kita adalah untuk mencoba karena 

di dalam mencoba itulah kita menemukan dan belajar membangun kesempatan 

untuk berhasil 

#MarioTeguh 
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INTISARI 

 

Dalam tugas akhir ini saya akan membuat aplikasi belajar shalat beserta 

surat- surat pendeknya. Shalat adalah salah satu rukun Islam yang wajib 

dikerjakan bagi umat Islam di seluruh dunia. Rukun Islam ada 5, dan lebih 

tepatnya shalat adalah rukun Islam ke dua. Setelah rukun Islam pertama yaitu 

mengucap kalimat syahadat, kedua shalat, ketiga zakat, keempat puasa, kelima 

haji. Shalat harus "wajib" dilakukan dalam satu hari satu malam sebanyak lima 

kali, berjumlah 17 rakaat. 

Aplikasi ini di buat untuk membantu kita yang masih belajar shalat agar 

mereka mengerti gerakan- gerakan shalat dan bacaan di setiap gerakannya.aplikasi 

ini juga bisa diperuntukkan guru TPA yang mengajar agama Islam untuk memberi 

didikan dengan gambar dan bacaan shalat. Selain gerakan shalat, saya juga 

memberikan bacaan surat pendek beserta artinya. Agar bagi yang belajar shalat 

mampu menghafal beberapa surat pendek dan mengerti arti dari bacaan tersebut. 

Aplikasi ini akan sangat membantu untuk anak- anak, orang dewasa yang belum 

melaksanakan shalat, orang muallaf yg memeluk agama Islam. 

Dalam aplikasi ini saya membuatnya menggunakan pengembangan 

multimedia, dengan perangkat lunak Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, 

Corel Draw serta software pendukung lain.  

 

Kata kunci: Islam, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

In this thesis I will make learning applications along with prayer letters 

short. Prayer is one of the pillars of Islam that must be done to Muslims around 

the world. There 5 pillars of Islam, and more precisely the prayer is the second 

pillar of Islam. After the first pillar of Islam which say sentences creed, second 

prayer, third zakat, fourth fasting, fifth pilgrimage. Prayer should be "mandatory" 

done in one day and one night five times, totaling 17 cycles. 

Application is made to help we who are still learning their prayers in 

order to understand the movements of prayer and reading in her every move. 

Applications can also cater teachers TPA who teach Islam to give religious 

instruction with pictures and reading prayers. In addition to the prayer 

movement, I also give a short reading letters and their meanings. In order for the 

study of prayer is able to memorize a few short letters and understand the 

meaning of the text. This application will be very helpful for children, adults who 

have never praying, the Muslim convert who embraced Islam. 

In this application I make use of multimedia development, with the 

software Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, Corel Draw and other 

supporting software. 
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