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1.1 Latar Belakang Masalah
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seseprng senantinsa pﬂ'iu dihenhlk sepanjang ]:myl]::].rn, dan pembentukannya
bukan merupakan pekerjasn yang mudsh. Sholst merupakan kegiotan harian,
mingguan, bulanan atan amalan thunan yang menjadi sarana pembentukan
kepribadian, yaitu manusia yang bercinkan @ disiplin, taat waktu, bekerja keras,
mencintai kebersthan. senantiasa berkata baik, serta membentuk pribadi.!" Jadi,
seseorang yang selalu shalat tepat waktu maka ia akon memiliki kepribadian yang



selatu disiplin, bertutur kata sopan dan memiliki kepribadian yang baik. Maka dari
itu, Anak-omak periu diajarkan untuk mempraktekkan shalat fardho (wajib) 5 waktu
sejak dini. Hal ini merupakan salah satu ajaran kebaikan sebagai landasan agama
dan pendidikan karakter bagi anak-anak. Tujuan dari mengajarkan shalat fardhu
{wajib) 3 waktu sejak dini yaitu agar anok menjodi simpatik dan terbiasa melakukan
shalat sejak usia dini. sehingga mudah baginya kelak dalam melaksanakan shalat di
usia dewasa !
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Dengan teknologi s aabiin berkom! p owmkiu, maka anak-anak
menjadi dap mempeln —' B lk hal P bl i
penyampaian informasi dengan dnimasi di lebih mudah untuk dilakukan dan
dipahami oleh anak-anak, salah satu caranya yaitu dengan menggunakan aplikasi
pembelajaran tuntunan sholat animasi 3D yong sifatnya menghibur. Dengan
demikian, pembelajaran yang menggunakan media animasi komputer sangat efeltif
unfuk membantu siswa memvisualisasikan karkieristik objek, proses gerak, dan
memanipulasi objek agar lebih mudah di pahami ™ dan meningkatkan ingatan
tentang fakta, konsep, atau prinsip. 1



Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality, buku yang selama ini
digunakan untuk media pembelajaran dapat ditambah fungsinys dengan media
Augmented Reality yang skan menampilkan animasi 3D yang ditampilkan secara
virtual pada perangkat mofile. Sehingga siswa dapat belajar gerakan shalat dengan
metode yang menyenangkan dan interaktif, serta dopat merangsang daya ingin tahu
anak untuk belajar shalat. Pembuatan aplikasi i bertujuan untuk membuat siswa

Teknologi ini nantinya dapat dimanfaatkan untuk menampilkan sebuah citra
tiga dimensi dari gerakan-gernkan shalat yang menverupai aslinya pada perangkat
Android dengan cara melakukan scanning {pemindaian) pada gambar vang ada di
buku melalui sehush media yang disebut dengan Marker. Terdiri dari satu jenis
marker yaitu menggunakan Barcode yang diambil sebagian dari bentuk buku
gerakan sholat tersebut. Yang artinya Auwgmented Realine akan bekerja jika
mengalami kondisi yaitu ketika melihat barcode dimana disampingnya terdapat



background buku. Sehingga marker barcode tetap sama, namun yang membedakan
adalah disamping barcode. yang menentukan output dari masing-masing objek 30
tersebut.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan di atas dap itarik kesimpulan bahwa rumusan
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lah yang akan di bahas dalam perancangan ini adalah:
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5. Menggunakan buku sebagai media utama pembelajaran yang berukuran
21 5cmx 25 em.

6. Menggunakan satu jenis marker yaitu barcode dengan latar yang berbeda



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

Maksud dan Tujuan penelitian ini adalsh merancang dan menerapkan teknologi
Augmented Reality sebagai media edukasi pembelajaran tuntunan shalat fardho
(wajib) 3 waktu untuk anak-anak usia dini (5-6 tahun) yang menyenangkan dan
interaktif sehingga membuat anak lebih antusias belajar dalam menghafal gerakan
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1.53 Bagl Masyarakat
11 Dengan adanya aplikasi Augmented Reality ini orang tua akan
memperoleh bahan pembelajaran tentang tata cara shalat fardho (wajib)
5 waktu khususnya untuk anak-snak dan mendapatican referensi media
pembelajaran  yang menyenangkan dan intersktif mengenai
pembelajaran tentang tuntunan shalat.



L6 METODE PENELITIAN
Lol Metode Penelltian

Bab inl merupakan yang paling penting karena terdapat latar belakang yang
mencakup masalsh tentang banyak anak yang masih kurang dalam menghafal
dan paham mengenal materi pembelajaran shalat fardhu (wajib). banyak media
pembelajaran yang sudah ada namun‘fidak menambah kemauan anak dalam
menghafal dan memahami materi pembelajaran shalat fardhu (wajib).
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fentang tuntunis shalat frdhu (wajib) 3 waktu
Uik T menghafn| pada ansk wsia 5-6 tahun. Peneliti
mehkukmﬂwmmdi‘r man Kan Kinak Masyitoh Srunggo
Il kepada g i Lk Sk (TEC);
Wawancara dilakukan dengan cara bertemu langsung dengan pokok
memahami tata cara gerakan dan bacaan shalat fardhu (wajib) 3
waktu yang sesuai dengan syari‘a islam.

b. Ofhservasi



Peneliti mengunjungi langsung TK Masyitoh Srunggo I1 di
Kecamaton Imogiri, Kabupaten Bantul. Yogyakarta untuk
mengamati cara pembelajaran tentang tata cara shalat fardhu (wajib)
5 wakiu
2} Data Sekunder
a. Kepustakaan
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tapi persiapan apa saja yang

1.6.4 Metode Produkst

Pada tahap inilah pembuatan simulasi Awgmented Realite 3D
I}Eriangmmg, mulai  dan  design  modelfing,  texturing, cefloring,
menganimasikan, menambahkan audio dan sampai pada tahap Rendering.

1.o.5 Metode Pasca Produksi



Padn tahap ini dilakukan proses editing dan compositing. Pada tahap
inilah beberapa adegan dari hasil rénder dan audio yong kemudian
dimasukan dan dirangkai untuk dijadikan sebuah file video,

1.0.0  Metode Pengujlan

Pada tshap ini dilakukan prases resting yaitu peneliti melakukan uji

BAB I1T ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Menganalisa tentang  kebuuhan penclitian meliputi kebutuhan soffware dan
hardware, serta langkah-langkah pembuatan aplikasi pembelajaran tuntunan sholat
berbasis augprented reality pada buku panduan tuntunan sholst untuk anak.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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Menjelaskan tentang langkah-langkah pengujian aplikasi pembelajaran tuntunan
sholat berbasis argmented reality pada buku panduan tuntunan sholat untuk anak.

BAB V PENUTUP




	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_020.pdf (p.1)
	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_021.pdf (p.2)
	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_022.pdf (p.3)
	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_023.pdf (p.4)
	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_024.pdf (p.5)
	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_025.pdf (p.6)
	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_026.pdf (p.7)
	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_027.pdf (p.8)
	SKRIPSI_16.11.0650 - Creative House_028.pdf (p.9)

