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Media pembelajaran juga sangat dibutuhkan bagi siswa SD dimana saat ini 

siswa SD sudah mulai dikenalkan dengan gadget karna daring. UPT SDN 02 

TUNAS ASRI adalah sebuah sekolah yang memiliki media pembelajaran yang 

terbatas dan hanya menggunakan buku, hal itu menyebabkan kurangnya minat 

siswa dalam memahami materi pembelajaran yang tersedia. Yang seharusnya 

media pembelajaran disediakan dengan sangat menarik agar siswa dapat lebih cepat 

dalam proses belajar, seperti materi mengenai praktik sholat yang seharusnya 

selesai dalam 1 minggu seluruh siswa sudah harus bisa menghafal setiap detail 

gerakannya, namun karena keterbatasan media pembelajaran maka siswa kesulitan 

dalam memahami setiap detail gerakan sholat karena di dalam buku hanya berupa 

sebuah gambar yang hanya dapat dilihat dari satu sisi. 

Dengan begitu peneliti ingin merancang aplikasi pembelajaran berbasis 

augmented reality pada tutorial sholat untu k siswa upt sdn 02 tunas asri. Penelitian 

ini dibatasi dengan rumusan masalah bagaimana perancangan aplikasi ini akan 

diberikan batasan masalah hanya pada lingkup UPT SDN 02 Tunas Asri saja agar 

perancangan yang dilakukan dapat lebih efisien Dalam mewujudkan penelitian ini 

peneliti menggunakan metode yang sesuai dalam merancang dan mengembangkan 

suatu aplikasi media yang merupakan gabungan dari gambar, suara, video, animasi 

dan lainnya yaitu menggunakan metode MDLC. 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi pembelajaran berbasis augmented 

reality pada tutorial sholat untu k siswa upt sdn 02 tunas asri, hasil dari perhitungan 

kuisioner yang dihitung menggunakan metode skala likert mendapatkan persentasi 

sebanyak 82,3% yang mengartikan aplikasi ini sangat diminati oleh siswa, terutama 

pada siswa kelas 4 SDN 02 TUNAS ASRI, karna aplikasi ini sangat mudah di 

pahami dan masing-masing fitur berjalan dengan baik. Proses pembuatan yang 

melalui beberapa tahap yaitu: concept, design, material collecting, assembly, 

testing dan destortion yang bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi berbasis 

Augmented Reality dengan metode marker based tracking untuk menampilkan 

objek 3D. dan menggunakan marker pada aplikasi gerakan sholat serta memuat fitur 

didalam aplikasi yang dapat menampilkan gerakan sholat, menampilkan bacaan 

niat sholat dan surat-surat pendek. 

 

 
Kata kunci: media pembelajaran, augmented reality, tutorial sholat, sdn 02 tunas 

asri 
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Learning media is also very much needed for elementary students where 

currently elementary school students have started to be introduced to gadgets 

because they are online. UPT SDN 02 TUNAS ASRI is a school that has limited 

learning media and only uses books, this causes a lack of student interest in 

understanding the available learning materials. Learning media should be 

provided in a very interesting way so that students can learn more quickly, such as 

material regarding the practice of prayer which should be completed in 1 week, all 

students must be able to memorize every detail of the movement, but due to the 

limitations of learning media, students have difficulty understanding every detail. 

prayer movements because in the book there is only an image that can only be seen 

from one side. 

In this way, researchers want to design an augmented reality-based 

learning application for prayer tutorials for students at SD 02 Tunas Asri. This 

research is limited by the formulation of the problem how to design this application 

will be limited to the problem only within the scope of UPT SDN 02 Tunas Asri so 

that the design can be carried out more efficiently. images, sound, video, animation 

and others using the MDLC method. 

This research produces a learning application based on augmented reality 

in prayer tutorials for students upt sdn 02 asri shoots, the results of the calculation 

of the questionnaire calculated using the Likert scale method get a percentage of 

82.3% which means that this application is in great demand by students, especially 

in class students 4 SDN 02 TUNAS ASRI, because this application is very easy to 

understand and each feature works well. The manufacturing process goes through 

several stages, namely: concept, design, material collecting, assembly, testing and 

distortion which aims to design an Augmented Reality based application with a 

marker based tracking method to display 3D objects. and using markers in the 

prayer movement application as well as loading features in the application that can 

display prayer movements, display reading prayer intentions and short letters. 

 

Keywords: learning media, augmented reality, prayer tutorial, SD 02 Tunas Asri 


