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PEMBUATAN APLIKASI ALAT BANTU PEMBELAJARAN TENTANG 

SHALAT MENGGUNAKAN UNITY UNTUK PAUD MATAHARI 

Abstrak 

 

Pembelajaran shalat merupakan salah satu aspek penting dalam pengenalan nilai religius 

dan merupakan bagian integral dari kurikulum agama Islam pada anak usia dini. 

Tantangan utama bagi para pendidik, khususnya di PAUD Matahari, adalah menemukan 

cara yang efektif untuk mempertahankan fokus anak-anak saat mengajarkan materi shalat. 

Oleh karena itu, penulis berfokus pada pembuatan solusi berupa aplikasi alat bantu 

pembelajaran yang dapat membuat siswa lebih aktif dan tenaga pendidik lebih efektif 

dalam memberikan bahan ajar shalat. Pembuatan aplikasi ini menggunakan metode 

MDLC (Multimedia Development Lifecycle) versi Luther. Berdasarkan hasil tersebut, 

aplikasi ini berhasil menjalani Beta Testing dengan tiga guru PAUD Matahari, mencapai 

hasil yang sangat memuaskan, yaitu 96.3%. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi tersebut 

mampu mendorong partisipasi murid PAUD untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran 

ibadah shalat serta membantu guru dalam mengajarkan materi shalat secara efektif. 

Kata Kunci: Alat bantu, Shalat, Paud Matahari, Tenaga Pendidikan, Unity 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Shalat lima waktu merupakan kewajiban utama bagi umat Islam. Ibadah ini 

menjadi pondasi penting dalam kehidupan seorang Muslim dan harus 

diperkenalkan sejak dini agar anak-anak dapat menjalankannya dengan baik ketika 

dewasa. 

Kesuksesan perkembangan dan pertumbuhan di masa pembelajaran pada anak-

anak usia dini dapat diukur dari perubahan perilaku yang terjadi. Salah satu aspek 

penting dalam pembelajaran ini adalah pengenalan nilai-nilai religius kepada anak 

sejak dini. Hal ini penting karena pendidikan merupakan rangkaian proses yang 

saling terkait seperti mata rantai, yang bertujuan menjadikan anak menjadi individu 

yang memiliki kedalaman nilai-nilai religius (Susilawati, 2020) 

Salah satu pendidikan yang berhak didapatkan oleh anak-anak adalah Pendidikan 

Anak Usia Dini. Menurut yang disampaikan oleh  Shofia dan Dadan (2021), 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah aktivitas yang merangsang 

pertumbuhan dan perkembangan anak dari lahir hingga usia enam tahun. 

Tujuannya adalah mempersiapkan anak secara fisik dan mental untuk tahap 

pendidikan berikutnya, memungkinkan mereka untuk mengoptimalkan potensi 

mereka.  

Tantangan utama bagi pendidik khususnya di PAUD Matahari dalam mengajarkan 

materi shalat kepada anak-anak usia dini adalah menemukan cara yang efektif 

untuk mempertahankan fokus mereka. Dalam wawancara dengan Ibu Evi Yanah 

S.Pd, seorang tenaga pendidik di PAUD Matahari, beliau mengungkapkan 

kesulitan dalam mengajarkan materi pengenalan Shalat dan prakteknya. Hal ini 

disebabkan oleh tantangan dalam mengatur murid PAUD yang sering kehilangan 

konsentrasi. Sementara itu, Ibu Supratmi S.Pd, tenaga pendidik lainnya di PAUD 

Matahari, menyatakan kebutuhan akan sumber media belajar lain dalam 

pengenalan shalat selain buku dan gambar.   
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Berdasarkan permasalahan yang terjadi, diperlukan alternatif media pembelajaran 

dalam menyampaikan materi pengenalan shalat. Salah satu solusi yang dapat 

dipertimbangkan adalah dengan penggunaan aplikasi sebagai alat bantu 

pembelajaran. Penggunaan aplikasi memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi secara lebih efektif dan efisien serta dengan adanya elemen multimedia juga 

dapat mendukung visualisasi target audiens yaitu anak-anak. Menurut Sung dkk, 

(2016), penggunaan aplikasi multimedia dalam pendidikan telah terbukti secara 

signifikan meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Aplikasi ini 

menyediakan elemen interaktif dan visual yang sesuai dengan berbagai gaya 

belajar, menjadikan proses pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka dilakukan penelitian ini untuk membuat 

aplikasi alat bantu pembelajaran tentang shalat menggunakan Unity yang 

menampilkan konten 3D yang berkaitan dengan ibadah shalat. Aplikasi alat bantu 

pembelajaran ini berisi materi tentang shalat yang detil dari mulai hingga bacaan 

doa setelah shalat.  

1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan pemaparan pada bagian latar belakang, maka masalah yang dapat 

dirumuskan adalah bagaimana cara membuat aplikasi alat bantu pembelajaran 

tentang shalat menggunakan Unity untuk PAUD Matahari. 

1.3 Batasan Masalah  

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut:  

a. Materi pembelajaran ibadah shalat dari awal pelaksanaan shalat hingga 

selesai shalat yaitu bacaan doa setelah shalat.  

b. Aplikasi ini dikhususkan sebagai alat bantu pembelajaran bagi tenaga 

pendidik PAUD MATAHARI  

c. Software untuk pembuatan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Unity 3D.  

d. Hasil akhir penelitian berupa format .exe untuk platform Windows  
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1.4 Tujuan Dan Manfaat  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi alat bantu 

pembelajaran interaktif tentang shalat sebagai pendekatan yang menarik bagi 

murid PAUD 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:  

a. Sebagai bahan ajar yang digunakan guru dalam mengajarkan materi 

pengenalan ibadah shalat selain menggunakan buku dan gambar. 

b. Memberikan visualisasi menarik bagi murid PAUD dalam pembelajaran 

pengenalan ibadah shalat. 

1.5 Sistematika Penulisan  

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam 

skripsi ini adalah sebagai berikut:  

a. BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini berisi tentang gambaran mengenai topik penelitian yang diangkat 

yang terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan dan manfaat penulisan, dan sistematika penulisan laporan.  

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini mencakup dasar teori atau studi ilmiah yang terkait dengan isu atau 

subjek yang akan diteliti, dan informasinya diperoleh dari sumber literatur 

yang dapat dipercaya.  

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan tentang rancangan penelitian seperti teknik 

pengumpulan data, teknik analisis data, metode yang digunakan, tahapan 

penelitian, dan objek penelitian. 
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d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan secara detail  tahap pembuatan aplikasi berdasarkan 

metode yang dijabarkan di bab perencanaan. Selain itu juga dipaparkan 

tahap pengujian aplikasi yang sudah dibuat. 

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 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam pembuatan aplikasi alat 

bantu pembelajaran tentang shalat untuk PAUD Matahari, kesimpulan yang 

diperoleh adalah sebagai berikut: 

a) Aplikasi alat bantu pembelajaran berbasis desktop telah berhasil dibuat 

untuk PAUD Matahari yang berisikan materi seputar shalat dari mulai 

materi pendahuluan shalat, shalat fardhu dan quiz seputar shalat. 

b) Berdasarkan hasil Alpha Testing, fitur-fitur pada aplikasi sudah berjalan 

dengan baik dan semestinya yang sesuai dengan keluaran yang diharapkan. 

c) Berdasarkan hasil Beta Testing oleh ahli aplikasi, aplikasi ini menunjukkan 

optimasi yang baik dari segi desain, teknis, dan materi, menjadikannya alat 

yang efektif dan efisien untuk mengajarkan shalat kepada anak-anak usia 

dini di platform desktop. Desain antarmuka yang menarik dan ramah anak, 

performa teknis yang optimal tanpa hambatan, serta materi pembelajaran 

yang jelas dan mudah dipahami, semuanya bersinergi untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan edukatif bagi anak-anak. 

d) Berdasarkan hasil Beta Testing oleh target pengguna yaitu guru PAUD 

Matahari, aplikasi ini terbukti sangat efektif dan efisien dalam mengajarkan 

ibadah shalat kepada anak-anak usia dini dengan rata-rata persentase 

sebesar 96,3%. Aplikasi ini mendorong anak-anak untuk lebih aktif belajar, 

dengan seluruh responden sangat setuju bahwa materi shalat diajarkan 

dengan baik. Teks materi terbaca jelas, audio dapat diputar dan didengar 

dengan baik, serta video berjalan tanpa hambatan, memastikan pengalaman 

belajar yang optimal. Transisi antar halaman nyaman, dan tombol kontrol 

pada video berfungsi dengan baik. Soal dan jawaban dalam quiz sesuai 

dengan materi pembelajaran dan mampu menampilkan jawaban dengan 

benar, memberikan pembelajaran yang interaktif dan informatif. Aplikasi 
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ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif 

dibandingkan metode konvensional, serta memacu minat dan motivasi 

belajar anak-anak. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka berikut ini beberapa saran yang 

bisa diterapkan: 

a. Fitur quiz dalam aplikasi dapat dibuat lebih kompleks seperti penambahan 

sistem poin agar murid PAUD semakin tertarik. 

b. Intensitas animasi dapat ditambahkan lebih banyak lagi di dalam aplikasi.
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Ali:  Apakah metode interaktif yang digunakan dalam aplikasi ini untuk 

mengenalkan pentingnya shalat sudah dioptimalkan untuk anak-anak 

usia dini dari segi desain dan User Experience di platform desktop? 

Ariq:  Udah cukup optimal kok. Desainnya menarik buat anak-anak dan user 

experience-nya ramah. Cerita interaktif sama ilustrasi visualnya berhasil 

bikin anak-anak tertarik dan mudah memahami konsep shalat. 

Ali:  Apakah animasi 3D berbentuk video yang digunakan untuk 

memvisualisasikan gerakan shalat dalam aplikasi desktop ini sudah 

diimplementasikan dengan teknologi Unity 3D untuk performa 

terbaik di berbagai spesifikasi komputer? 

Ariq:  Iya, animasinya udah pake Unity dan performanya bagus. Videonya jalan 

mulus tanpa delay, bahkan di komputer yang speknya standar. 

Ali:  Apakah teks bacaan shalat yang disertakan dalam aplikasi desktop ini 

dirender dengan font yang mudah dibaca dan apakah sudah 

dilakukan uji keterbacaan pada anak-anak? 

Ariq:  Fontnya udah cukup jelas sih, gampang dibaca. Sepertinya memang udah 

diuji keterbacaannya ke anak-anak. Transliterasi dan terjemahannya juga 

membantu pemahaman. 

Ali:  Apakah integrasi audio dan teks dalam aplikasi desktop ini sudah 

sinkron dengan baik untuk bacaan doa setelah shalat dan apakah 

sudah diuji agar bekerja lancar tanpa delay? 

Ariq:  Iya, udah sinkron dengan baik. Gak ada delay yang mengganggu. 

Kelihatannya udah diuji dengan baik. 

Ali:  Apakah video gerakan shalat dalam aplikasi desktop ini sudah 

berjalan dengan baik tanpa delay dan cukup ringan dijalankan di 

komputer spesifikasi manapun? 

Ariq:  Video gerakannya lancar, gak ada delay. Kayaknya cukup ringan juga buat 

dijalankan di berbagai spesifikasi komputer
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Ali:  Apakah fitur untuk mengulang atau memperlambat audio bacaan 

shalat sudah diimplementasikan dengan kontrol yang mudah 

digunakan oleh pengguna? 

Ariq:  Iya, fiturnya udah ada dan cukup mudah digunakan. Kontrolnya user-

friendly. 

Ali:  Apakah mekanisme quiz yang diterapkan dalam aplikasi desktop ini 

sudah menggunakan sistem penilaian yang mendukung pembelajaran 

adaptif untuk meningkatkan keterlibatan anak-anak? 

Ariq:  Quiz-nya udah bagus. Sistem penilaiannya mendukung pembelajaran 

adaptif. Umpan baliknya langsung dan tingkat kesulitannya keliatan bisa 

nyesuaiin kemampuan anak-anak. 

Ali:  Apakah desain antarmuka aplikasi desktop ini sudah dioptimalkan 

untuk kemudahan navigasi bagi anak-anak usia dini? 

Ariq:  Secara umum udah optimal. Desain antarmukanya mudah dinavigasi sama 

anak-anak. Ikonnya gede-gede, warnanya cerah.. Overall aplikasinya sudah 

bagus kok.
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Jawaban yang benar diberi tulisan tebal (bold) 

1. Berikut adalah gerakan shalat yang disebut (Video Tasyahud) 

a. Takbir 

b. Tasyahud 

c. Salam 

d. I’tidal 

2. Berikut adalah gerakan shalat yang disebut (Video Takbir) 

a. Takbir 

b. Rukuk 

c. Salam 

d. Sujud 

3. Berikut adalah gerakan shalat yang disebut (Video Salam) 

a. I’tidal 

b. Rukuk 

c. Salam 

d. Sujud 

4. Bacaan shalat tersebut dibaca ketika (Audio Bacaan Rukuk) 

a. Sujud 

b. Rukuk 

c. Salam 

d. Iftirasy 

5. Bacaan shalat tersrebut dibaca ketika (Audio Bacaan Sujud) 

a. Sujud 

b. Takbir 

c. Salam 

d. Iftirasy 

6. Rakaat Shubuh 

Berapa jumlah rakaat shalat Shubuh? 

a. 3 

b. 5 

c. 2 

d. 4 

7. Rakaat Dzuhur 

Berapa jumlah rakaat shalat Dzuhur? 

a. 3 

b. 5 

c. 2 

d. 4 

8. Rakaat Ashar 

Berapa jumlah rakaat shalat Ashar? 



Lampiran 3.Daftar Pertanyaan Kuis Pada Aplikasi (Lanjutan) 

78 

a. 3 

b. 5 

c. 2 

d. 4 

9. Rakaat Maghrib 

a. 3 

b. 5 

c. 2 

d. 4 

10.  Rakaat Isya 

a. 3 

b. 5 

c. 2 

d. 4
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Ali & Arfia:  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. 

Ali & Arfia: 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. 

Ali & Arfia: 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. 

bu 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. 

Ali & Arfia:  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 
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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. 

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. 

Ali & Arfia:  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. 

Ali & Arfia:  Baik, jika begitu. Terima kasih banyak, Ibu Evi dan Ibu Supratmi, 

atas waktu dan informasi yang sangat berharga ini!
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No Pernyataan 1 2 3 4 

1 Aplikasi membantu mendorong anak-anak untuk aktif 

dalam belajar ibadah shalat. 

    

2 Aplikasi membantu mengajarkan materi shalat.     

3 Materi berupa teks terbaca dengan jelas.     

4 Materi berupa audio dapat diputar dan didengar 

dengan jelas. 

    

5 Materi berupa video dapat dimainkan.     

6 Tampilan nyaman saat transisi berpindah dari 

halaman sebelumnya ke halaman berikutnya. 

    

7 Tombol kontrol pada video dapat berfungsi dengan 

seharusnya. 

    

8 Soal dan jawaban dalam quiz sudah sesuai dengan isi 

materi pembelajaran. 

    

9 Quiz dapat menampilkan jawaban yang benar dan 

salah. 

    

 


