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MOTTO 

 

 “Bacalah apa yang telah diwahyukan kepadamu, yaitu al-Kitab (al-Quran) dan 

dirikanlah shalat! Sesungguhnya shalat itu mencegah dari (perbuatan-perbuatan) keji dan 

mungkar. Dan sesungguhnya mengingat Allâh (shalat) adalah lebih besar (keutamaannya 

dari ibadath-ibadah yang lain). dan Allâh mengetahui apa yang kamu kerjakan.” 

 ~ QS. Al-Ankabût : 45 ~ 

 

"Barang siapa yang bersungguh sungguh, sesungguhnya kesungguhan tersebut untuk 

kebaikan dirinya sendiri." 

~ Qs. Al-Ankabut : 6 ~ 

 

"Life is like riding a bicycle. To keep your balance, you must keep moving." 

~ Albert Einstein ~ 

 

"Semua impian dapat menjadi kenyataan, asalkan kita memiliki keberanian untuk 

mewujudkannya." 

~ Penulis ~ 
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INTISARI 

 

Teknologi yang selalu berkembang, memberikan kemudahan dalam metode 

pembelajaran. Seperti pembelajaran tuntunan sholat dari informasi yang anak-anak 

dapatkan dari guru ataupun orang tua mereka, dengan metode membaca dan 

menghafal terkadang sulit untuk dicerna dan ditangkap oleh anak-anak. Dengan 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality, media pembelajaran dapat ditambah 

fungsinya yang akan menampilkan animasi 3D pada perangkat mobile. Sehingga 

siswa dapat belajar gerakan shalat dengan metode yang menyenangkan dan 

interaktif. 

Augmented Reality adalah salah satu teknologi yang sedang marak 

dikembangkan. Augmented Reality memungkinkan pengguna untuk melihat 

lingkungan nyata, dengan objek virtual yang ditambahkan atau tergabung dengan 

lingkungan nyata. Oleh karenanya Augmented Reality melengkapi kenyataan, 

bukan sepenuhnya menggantikannya. 

Hasil penelitian yang diterapkan di TK Masyitoh Srunggo, mempunyai hasil 

yang cukup baik. Dari kuisioner yang diadakan, sebagian besar siswa menyatakan 

aplikasi ini sangat menyenangkan. Dan orang tua / wali siswa dapat melihat anak 

lebih antusias dalam  belajar sholat karena mereka tertarik dengan dunia animasi 

3D. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, 3D, Virtual. 
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ABSTRACT 

 

Technology that is constantly evolving, provides ease in learning methods. 

Like the study of prayer guidance from the information children get from their 

teachers or parents, with the method of reading and memorizing sometimes it is 

difficult to digest and arrest by children. By utilizing Augmented Reality 

technology, learning media can be augmented with functions that will feature 3D 

animations on mobile devices. So that students can learn the prayer movements 

with fun and interactive methods.  

Augmented Reality is one of the emerging technologies developed. 

Augmented Reality allows users to view the real environment, with virtual objects 

being added or incorporated with a real environment. Thus Augmented Reality 

completes the reality instead of completely replacing it. 

The results of the research applied in TK Masyitoh Srunggo, have quite 

good results. From the questionnaire that is held, most students say the application 

is very enjoyable. And parents/guardians can see the child more enthusiastic in 

learning prayers because they are interested in the world of 3D animation. 

 

Keyword : Augmented Reality, 3D, Virtual. 

 

 


