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PEMBUATAN ANIMASI 3D SEBAGAI ALAT BANTU PEMBELAJARAN 

TENTANG SHALAT UNTUK PAUD MATAHARI 

Abstrak 

 

Shalat adalah ibadah wajib yang terdiri dari perkataan dan aktivitas tertentu, 

dimulai dengan takbir dan diakhiri dengan salam, sesuai petunjuk Rasulullah saw. 

Pembelajaran shalat sejak dini penting untuk menumbuhkan kecintaan dan 

menjadikannya kebutuhan spiritual. Tetapi, mengajarkan shalat kepada anak usia 

dini tidaklah mudah, seperti yang terjadi pada PAUD Matahari, yaitu rendahnya 

konsentrasi anak dan keterbatasan media pembelajaran, yang saat ini hanya 

berupa buku dan gambar. Untuk mengatasi masalah ini, dikembangkan media 

pembelajaran alternatif berupa animasi 3D menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif untuk pengolahan data. Hasilnya menunjukkan bahwa 83,8% tenaga 

pendidik di PAUD Matahari menilai animasi 3D berhasil diimplementasikan 

dalam aplikasi interaktif dan sesuai dengan kebutuhan proses belajar mengajar. 

 

Kata kunci: Alat Bantu Pembelajaran, Animasi 3D, MDLC, PAUD, Shalat 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Shalat adalah salah satu ibadah wajib yang terdiri dari perkataan dan aktivitas 

tertentu dimulai dari takbir sebagai pembuka dan salam sebagai penutup. Shalat 

mempunyai makna penting serta kedudukan yang istimewa karena merupakan 

ibadah yang diwajibkan oleh Allah Subhanahu Wa Ta’ala pertama kali melalui 

Isra Mi’raj kepada Rasulullah saw yang tertuang pada Qur’an Surah Al-Isra Ayat 

1 (Saputra dkk, 2022). 

Sebagai ibadah wajib, ada tata cara dan aturan yang jelas sesuai petunjuk dari 

Rasulullah saw. Maka dari itu, pembelajaran tentang shalat harus diajarkan sedini 

mungkin agar menumbuhkan rasa kecintaan dan tidak lagi mendefinisikan shalat 

sebagai kewajiban, melainkan kebutuhan spiritual individu untuk berkomunikasi 

dengan sang pencipta. 

 

Usia dini (rentang usia 0-8 tahun) atau disebut juga golden age merupakan masa 

yang sangat baik untuk pertumbuhan dan perkembangan fisik, moral, emosional, 

motorik, intelektual, dan bahasa (Rahayu, 2022). Pada usia ini, anak harus diberi 

stimulus berkelanjutan agar potensi perkembangan anak menjadi optimal. Pada 

masa keemasannya, sangat tepat bagi orang tua dan tenaga pendidik 

mengoptimalkan potensi anak melalui pendidikan anak usia dini baik secara 

formal maupun non-formal. 

 

Pendidikan usia dini secara formal mengajarkan penanaman nilai agama dan 

moral. Pengajaran ini menargetkan perkembangan anak yang diharapkan dapat 

meniru gerakan beribadah, mampu melaksanakan gerakan ibadah secara 

sederhana, dan mengucapkan lafal bacaan yang sesuai dengan gerakan ibadah 

shalat yang benar dan fasih (Nurlaili, 2023). Memberikan pendidikan ibadah 

shalat sejak dini, anak-anak akan menunjukkan sikap pembiasaan terhadap ibadah 
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disertai dengan paralel untuk memahami dan memaknai setiap ibadah yang 

dilakukan. 

 

Dalam praktiknya, memberikan pengajaran kepada anak usia dini tidaklah mudah. 

Seperti halnya wawancara yang dilakukan dengan Ibu Evi Yanah S.Pd, seorang 

tenaga pendidik di PAUD Matahari. Beliau mengungkapkan kesulitan dalam 

mengajarkan materi pengenalan shalat dan praktiknya dikarenakan anak yang sulit 

berkonsentrasi. Sementara itu, Ibu Supratmi S.Pd, selaku tenaga pendidik, 

menyatakan pentingnya sumber media pembelajaran lain dalam pengenalan 

shalat, selain buku dan gambar. 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu alternatif media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru sebagai alat bantu pembelajaran agar konsep beribadah 

khususnya ibadah shalat dapat diterima dengan baik oleh anak-anak. Salah satu 

media pembelajaran yang cukup relevan dengan kemajuan teknologi dan disukai 

anak-anak saat ini adalah animasi. Animasi merupakan gabungan unsur media lain 

seperti audio, teks, gambar, video, dan suara menjadi satu kesatuan. (Rahayu, 

2022) Kelebihan dari animasi yaitu dapat memberikan anak pengalaman belajar 

yang lebih bermakna dan memberikan stimulus yang lebih besar dibandingkan 

sekadar membaca buku teks. Selain itu, animasi juga menyajikan pengalaman 

visual yang berbeda sehingga dapat menarik perhatian dan dapat dinikmati oleh 

anak dengan tipe belajar berbeda. (Irawan, 2021).  

 

Penelitian yang dilakukan oleh Adelia (2023) tentang perbandingan penggunaan 

media animasi dan teks menjelaskan bahwa meida animasi lebih efektif. 

Penelitian tersebut dilakukan terhadap dua kelas eksperimen di SD kelas V 

menggunakan pretest-posttest. Analisis data yang didapatkan menggunakan uji N-

gain score pada kelas eksperimen untuk media animasi sebesar 53,3% yang dapat 

dikategorikan cukup efektif dalam tabel tafsiran Uji N-Gain, sedangkan hasil pada 

media teks adalah 50% yang dapat dikategorikan kurang efektif. 
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian tentang pembuatan animasi 3D shalat 

untuk anak usia dini menjadi sangat relevan. Penelitian ini akan dirancang dan 

disusun secara sistematis dimulai dari pembuatan aset 3D hingga pembuatan 

animasi 3D yang menghasilkan video animasi dengan format .mp4 menggunakan 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle). 

2.1 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan dalam penelitian ini yaitu bagaimana cara pembuatan animasi 3D 

tentang shalat untuk anak usia dini. 

3.1 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dijelaskan, berikut merupakan batasan 

masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan antara lain: 

a. Pembuatan animasi 3D dimulai dari pembuatan aset 3D. 

b. Aset 3D yang terdapat dalam animasi yaitu karakter, perlengkapan shalat, dan 

environtment yang akan disesuaikan dengan judul melalui proses analisa 

kebutuhan aset 3D. 

c. Pembuatan animasi 3D tentang shalat menggunakan prinsip utama yaitu pose-

to-pose, timing, staging/blocking, dan secondary action. 

d. Target audiens yaitu tenaga pendidik untuk PAUD Matahari sebagai bahan ajar 

guru dalam penyampaian materi tentang shalat. 

e. Software yang digunakan dalam pembuatan aset dan proses animasi adalah 

Blender. 

f. Software yang digunakan untuk menyunting footage animasi dan 

menyempurnakan rangkaian per scene yaitu Adobe Premiere. 

g. Hasil akhir penelitian berupa video animasi 3D dengan format .mp4 yang 

digunakan sebagai konten dari alat bantu pembelajaran berupa aplikasi berbasis 

desktop. 
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4.1 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan animasi 3D tentang shalat 

untuk anak usia dini yang akan dikembangkan dalam desktop app sebagai alat 

bantu pembalajaran secara interaktif. 

Manfaat dari penelitian antara lain sebagai berikut. 

a. Sebagai alat bantu pembelajaran bagi tenaga pendidik untuk memudahkan 

dalam penyampaian materi tentang shalat 

b. Sebagai sumber pengetahuan bagi anak usia dini tentang bacaan dan 

gerakkan shalat. 

5.1 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang gambaran mengenai topik penelitian yang terdiri dari 

latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat 

penulisan, serta sistematika penulisan laporan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang landasan teori atau kajian ilmu yang berkaitan dengan 

masalah atau topik yang diteliti dengan bersumber dari literatur yang valid. 

 

c. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI 

Bab ini menjelaskan tentang perencanaan dan realisasi dari penelitian yang 

akan dilakukan berisi rancangan penelitian, teknik pengumpulan data yang 

digunakan, metode yang diterapkan, dan objek penelitian yang dituju. 

d. BAB IV PEMBAHASAN 

Bab ini berisi tentang realisasi pembuatan animasi berdasarkan metode MDLC 

yang digunakan dengan rincian tahap pembuatan konsep, pembuatan desain, 
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pengumpulan bahan atau materi, pembuatan aset dan animasi, pengujian, dan 

distribusi kepada user. 

e. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dari penelitian yang telah 

dibuat dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam pembuatan animasi 3D, 

kesimpulan yang diperoleh adalah sebagai berikut. 

1) Penelitian ini menghasilkan animasi 3D menggunakan teknik MDLC 

sebagai konten alat bantu pembelajaran tentang shalat yang 

diimplementasikan ke dalam aplikasi desktop. 

2) Berdasarkan hasil testing kepada expert, menampilkan data sebesar 85% 

bahwa animasi ini layak untuk didistribusikan. 

3) Berdasarkan hasil testing kepada user, menampilkan data sebesar 83,8%. 

Menunjukkan bahwa animasi secara visual dan materi sudah sesuai dengan 

kebutuhan user dan dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat saran yang diharapkan 

akan memberikan manfaat bagi penulis maupun pembaca agar dapat dijadikan 

sebagai bahan pengembangan dan improvisasi pada penelitian selanjutnya. Adapun 

sarannya yaitu gerakan shalat menjadi gerakan yang krusial dan perlu diperhatikan, 

sehingga dalam memberikan pengajaran terhadap anak-anak, gerakan tersebut bisa 

lebih diperhalus dengan memperhatikan in-between pada teknik pose-to-pose serta 

mengatur timing agar setiap gerakan menjadi tepat.  
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Transkrip Wawancara User 

A: Penulis 

A: Selamat pagi, Ibu Evi dan Ibu Supratmi! Terima kasih sudah meluangkan waktu 

untuk mengobrol dengan kami. Bagaimana kabarnya bu?” 

Ibu Evi: “Selamat pagi! Alhamdulillah sehat-sehat. 

Ibu Supratmi: “Alhamdulillah sehat juga.” 

A: Terima kasih sekali lagi bu atas waktu nya. Jadi kedatangan kami berkunjung 

kemari, ingin menanyakan terkait proses pembelajaran di PAUD ini. 

Ibu Evi: Boleh, silahkan. 

A: Biasanya kalau mengajar anak PAUD, tantang yang paling besar apa bu? 

 

Ibu Evi: Hmm, banyak tantangan, ya. Salah satunya adalah kita harus kreatif dalam 

menyampaikan materi. Anak-anak sering cepat bosan kalau tidak ada variasi. 

Ibu Supratmi: Betul! Ada beberapa materi yang lebih sulit dibandingkan yang lain. 

Misalnya, saat kita mengajarkan konsep ibadah. Banyak anak yang kesulitan 

memahami apa yang kita ajarkan dan bagaimana praktiknya. 

Ibu Evi: Iya, apalagi ketika membahas ibadah, banyak anak yang sulit untuk 

berkonsentrasi 

Ibu Supratmi: Keterbatasan media pembelajaran juga jadi kendala. Kami hanya 

punya buku dan gambar, jadi mengajarkan hal-hal seperti itu jadi agak sulit. 

A: Sepertinya memang sulit sekali ya bu, apalagi harus banyak-banayk sabar. Kalau 

sudah seperti itu, cara seperti apa yang ibu lakukan supaya materinya tetap 

tersampaikan kepada anak-anak? 

 Ibu Evi: Kami berusaha menciptakan suasana belajar yang lebih seru dan interaktif. 

Misalnya, kami memakai aktivitas fisik yang berkaitan dengan gerakan yang ingin 

kami ajarkan, supaya anak-anak dapat terlibat langsung. 

Ibu Supratmi: Selain itu, kita juga sering menggunakan cerita. Cerita yang 

mengandung nilai-nilai ibadah bisa membuat anak-anak lebih tertarik. 
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Ibu Evi: Kami juga berusaha memperpendek durasi pelajaran dan sering memberi 

waktu istirahat. Memberikan pujian juga sangat penting ketika mereka bisa fokus. 

Ibu Supratmi: Betul! Kami juga mencoba menggali minat mereka. Misalnya, jika 

ada anak yang suka cerita, kami menceritakan kisah-kisah yang relevan untuk 

menarik perhatian mereka. 

A: Wah, keren sekali. Hal apa yang ibu harapkan terkait proses pembelajaran yang 

bisa membantu anak-anak memahami materi dengan lebih baik? 

Ibu Evi: Kami sangat berharap bisa mendapatkan alat bantu yang lebih interaktif, 

sehingga pembelajaran tentang ibadah jadi lebih menyenangkan. 

Ibu Supratmi: Iya, alat bantu yang menarik pasti akan membantu anak-anak lebih 

memahami dan merasakan materi dengan lebih baik. 

A: Baik, jika begitu. Terima kasih banyak, Ibu Evi dan Ibu Supratmi, atas waktu 

dan informasi yang sangat berharga ini! 
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Lampiran 2 Storyboard Animasi 

A. Pendahuluan Dzuhur 

Scene: 1 Durasi: 00.00 - 00.10 

Shot: 1 10 Detik 

Visual 

 

Deskripsi 

Adam dan Aisyah akan menjelaskan 

pengertian Shalat dzuhur. 

KET. 

Menampilkan Adam dan Aisyah yang 

sedang duduk di karpet. 

VO. 

Aisyah : “Halo teman-teman! Aku 

Aisyah, dan ini Ayah aku. Yuk kita 

belajar sholat dzuhur!” 

Adam : “Shalat dzuhur adalah sholat 

yang dilaksanakan saat siang hari 

ketika matahari telah bergeser dari 

tengah langit menuju arah 

tenggelamnya yaitu barat. Sholat 

dzuhur jumlahnya 4 rakaat. Yuk, 

aisyah, kita praktekan sholat dzuhur.” 

 

 

 

 

B. Pendahuluan Ashar 
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Scene: 1 Durasi: 00.00 - 00.10 

Shot: 1 10 Detik 

Visual 

 

Deskripsi 

Adam dan Aisyah akan menjelaskan 

pengertian Shalat dzuhur. 

KET. 

Menampilkan Adam dan Aisyah yang 

sedang duduk di karpet. 

VO. 

Aisyah: “Halo teman-teman! Aku 

Aisyah, dan ini Ayah aku. Yuk kita 

belajar sholat ashar!” 

Adam: “Shalat ashar adalah sholat 

yang dilaksanakan saat sore hingga 

matahari memerah yaitu akhir dari 

hari. Sholat ashar jumlahnya 4 rakaat. 

Yuk, aisyah, kita praktekan sholat 

ashar.” 

 

 

 

 

C. Pendahuluan Maghrib 

Scene: 1 Durasi: 00.00 - 00.10 
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Shot: 1 10 Detik 

Visual 

 

Deskripsi 

Adam dan Aisyah akan 

menjelaskan pengertian Shalat 

dzuhur. 

KET. 

Menampilkan Adam dan Aisyah 

yang sedang duduk di karpet. 

VO. 

Aisyah: “Halo teman-teman! 

Aku Aisyah, dan ini Ayah aku. 

Yuk kita belajar sholat 

maghrib!” 

Adam: “Shalat subuh adalah 

sholat yang dilaksanakan pada 

waktu tenggelamnya 

matahari.Sholat maghrib 

jumlahnya 3 rakaat. Yuk, aisyah, 

kita praktekan sholat maghrib” 

 

 

 

 

 

D. Pendahuluan Isya 

Scene: 1 Durasi: 00.00 - 00.10 

Shot: 1 10 Detik 
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Visual 

 

Deskripsi 

 

Adam dan Aisyah akan 

menjelaskan pengertian Shalat 

dzuhur. 

KET. 

Menampilkan Adam dan Aisyah 

yang sedang duduk di karpet. 

VO. 

Aisyah: “Halo teman-teman! 

Aku Aisyah, dan ini Ayah aku. 

Yuk kita belajar sholat isya!” 

Adam: “Sholat isya adalah 

sholat yang dilaksanakan saat 

awal langit mulai gelap (setelah 

maghrib) hingga sepertiga 

malam yang awal. Sholat isya 

jumlahnya 4 rakaat. Yuk, aisyah, 

kita praktekan sholat isya” 
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Lampiran 3 Transkrip Wawancara Ahli 3D Modelling dan 3D Animasi 

A: Penulis 

B: Ahli 3D Modelling dan 3D Animasi 

Nama Ahli : Naufal Ahmad 

A: Selamat sore Kak Naufal. Apa kabar kak? 

B: Alhamdulillah sehat. Kalau Arfia bagaimana kabarnya? 

A: Alhamdulillah sehat juga, kak. Terima kasih banyak kak atas waktunya. Jadi 

sebelumnya, aku izin untuk menjelaskan projek skripsi aku secara singkat kak. 

Projek ini membuat aplikasi alat bantu pembelajaran tentang shalat berbasis 

desktop untuk PAUD Matahari yang ada di Bogor. Dalam projek ini, aku 

mengerjakannya berdua bersama rekan aku, dengan pembagian jobdesk, rekan 

aku fokus untuk develop aplikasinya, dan aku develop kontennya yaitu animasi 

3D. 

Untuk pembuatan animasi 3D nya, aku juga membuat aset 3D nya yaitu 

karakter untuk memperagakan gerakan shalat dan environtmentnya untuk 

mendukung animasinya. 

Aku izin untuk sharescreen, ya, kak. 

B: Oke boleh. Silahkan. 

A: Iya kak, apa sudah terlihat? 

B: Oke sudah aman. 

A: Berikut kak 3D Model yang sudah aku buat. Aku membuat 2 karakter yaitu 

laki-laki dan perempuan. Lalu ada model ruangan kamar yang terdiri dari 

kasur, meja belajar, boneka beruang, figura ka’bah, ada 2 buah sajadah juga, 

ada gorden, ada AC, ada beanbag, cermin, sama yang terakhir karpet, kak. 

Boleh kak, untuk kasih feedback dari 3D model yang sudah aku buat 
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berdasarkan latar belakang yang sudah aku sampaikan tadi. Dari segi bentuk, 

tekstur, dan pewarnaan kak. 

B: Secara keseluhuran, aku lihat sih udah bagus ya. Kartun banget, cocok ini 

untuk anak PAUD seperti yang kamu bilang tadi ya tujuannya. Gaya visual 3D 

nya oke, karena semua modelnya curve, melengkung, nggak ada yang kotak-

kotak bersudut gitu. Kalau curve kan punya kesan halus, lembut. Kalau yang 

bersudut itu kesannya kaku, tegas, gitu, ya. Nah kamu sudah oke buat model 

yang curve untuk anak-anak. Untuk warna cukup bagus, soft, ngga terlalu 

terang dan mencolok. Nah, kalau texture, cuma ada di karakternya aja ya? Pakai 

apa itu texturenya. 

A: Iya kak, cuma ada di baju karakternya. Untuk texturenya, aku pakai texture 

image, kak. 

B: Oh, oke. Better sih diseragamin aja, kalau mau ada texture, itu kayak kasur, 

selimutnya, karpetnya sekalian ada texture. Atau kalau mau ngeblok main pake 

warna, berarti semua pakai warna aja. 

A: Okey kak siap. Ada lagi kak feedback untuk 3D modelnya? 

B: Cukup sih, overall bagus. 

A: Terima kasih banyak, kak. Aku lanjut ya kak ke bagian animasinya. 

B: Oke, silahkan. 

A: Berikut animasi yang sudah aku kerjakan kak. Aku membuat video 

pendahuluan untuk per section shalat dan membuat animasi gerakanya. Jadi 

karena animasi ini akan dimasukkan ke dalam aplikasi, aku buat videonya per 

gerakan shalat kak, jadi cuma 3 detik, 5 detik, kak. Dan ada beberapa angle 

untuk kasih liat detail. Berikut aku play satu per satu kak. Apabila ingin diulang 

boleh kak, nanti bilang saja. 

B: Oke siap. 
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A: Sudah selesai, kak. Boleh kak untuk memberikan feedbacknya. 

B: Untuk pendahuluan ini visualisasinya udah terlihat ya, kalau ini ayah dan 

anak dari proporsi ukuran 3D modelnya. Lightingnya sudah pas. Blokingnya 

sudah oke. Sama ini, yang gerakan tangannya pas karakternya bicara itukan 

gerakan tambahan ya, cuma masih kurang natural aja, coba nanti kamu main 

ditiming gerakannya, ya. 

A: Oke siap kak, makasih banyak kak. 

B: Nah, kalau ngomongin gerakan sholat, agak krusial ya. Resiko terbesarnya 

kita harus memvisualisasikan gerakan sesuai dengan syariat Islam, jadi penting 

banget buat menampilkan gerakan se sesuai mungkin. Yang aku liat ini kamu 

pake pose to pose ya. Bener nggak? 

A: Iya kak, betul. 

B: Pose to pose itu kan kamu bikin gerakan awal, abis itu langsung ke gerakan 

akhir, baru isi gerakan-gerakan di tengahnya supaya smooth. Nah itu ending 

posenya aku lihat udah bagus, tapi di antara gerakan awal sama akhirnya itu 

yang masih agak kaku. Jadi kalau misalnya mau diperbaiki, diperhatikan lagi 

gerakannya, karena memang gerakan sholat itu harus sesuai dengan syariat 

Islam 

A: Oh, oke kak, siap. Terima kasih banyak sekali lagi, kak. Apa ada tambahan 

lagi kak? 

B: Paling terkait komposisi ruangannya aja, ornamen kamar anak-anaknya 

masih kurang, mungkin bisa ditambahin kayak rak-rak buku, atau mainan-

mainan lego, sama itu cermin kayaknya anak kecil dikasih cermin sebesar itu 

agak kurang masuk. 

A: Oke kak, siap terima kasih banyak atas masukannya. Apa masih ada lagi 

kak? 
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B: Cukup kalau dari aku. 

A: Siap, kak. Terima kasih banyak atas feedback, masukan, dan sarannya. 

Berarti banget untuk aku agar projek ini bisa lebih baik lagi. Aku izin 

screenshot untuk dokumentasi ya, kak. Sekali lagi terima kasih banyak kak 

Naufal. 
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Lampiran 4 Dokumentasi Beta testing oleh Ahli 3D Modelling dan 3D Animasi  
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Lampiran 5 Hasil Kuisioner oleh Ahli 3D dan Animasi 3D 
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Lampiran 6 CV Ahli 3D Modelling dan 3D Animasi 
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Lampiran 7 Silabus TA 2023/2024 PAUD Matahari 
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta testing oleh User 

 
 

 


