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ABSTRAK

Dalam sebuah komputer atau perangkat multimedia lainnya terasa tidak lengkap bila tidak terdapat aplikasi pembelajaran.
Pembuatan pembelajaran tersebut bisa dilakukan dengan berbagai macam cara. Dalam pembuatan aplikasi ini penulis
membuat elemen-elemen yang di gunakan dalam Aplikasi Pembalajaran ini berupa karakter, backsound dan elemen lainnya
dengan memanfaatkan tool yang ada pada software SwishMax4 serta penyimpanan musik dan efek suara dengan meng-import
ke library dimana dalam library penulis mengorganisasi elemen-elemen tersebut. Elemen yang telah disiapkan dan dibuat
kemudian penulis susun dalam scene, layer dan frame sesuai dengan apa yang penulis rancang. Penulis memanfaatkan
actionscript dan motion dalam mengatur elemen-elemen pada Aplikasi Pembelajaran ini agar pembelajaran tersebut menjadi
lebih menarik untuk diaplikasikan kepada siswa.Hasil akhir dari penelitian ini adalah dihasilkan program aplikasi berbasis
Multimedia yang dapat memberikan gambaran jelas mengenai Aplikasi Pengenalan Tata Cara Shalat Pada TK Tunas Rimba
2 yang dapat menampilkan informasi tentang gerakan shalat, dzikir, serta doa sesudah shalat.

Kata Kunci : Multimedia, CorelDraw, SwishMax4, Pengenalan Tata Cara Shalat

1. PENDAHULUAN ini maka perlu dibuatlah suatu Aplikasi Pengenalan

Observasi awal yang peneliti lakukan pada
proses belajar mengajar di kelas pada TK Tunas
Rimba 2 mendapati bahwa, dalam mengenalkan
shalat guru masih menggunakan media buku, juga
media berbentuk gambar-gambar yang ditempelkan
pada tembok ruangan belajar anak-anak dan terlihat
guru yang lebih sering menjadi modelling pada saat
akan mengenalkan shalat kepada anak.

Selanjutnya informasi yang yang peneliti peroleh
dari hasil wawancara dengan ibu Sa’diah sebagai
kepala sekolah di TK Tunas Rimba 2 mendapati
bahwa dalam mengenalkan shalat kepada anak didik
yang baru memasuki sekolah untuk pertama kalinya
mempunyai kesulitan tersendiri. Kesulitan yang
dirasakan oleh guru adalah anak belum mengetahui
seperti apa gerakan shalat dan bagaimana bacaan
dalam shalat itu sendiri. Dan pada saat guru
mengenalkan shalat atau mengajarkan shalat pada
anak belum pernah menggunakan multimedia
interaktif.

Berdasarkan dari temuan-temuan setelah
dilakukannya observasi awal serta melakukan
wawancara dengan kepala sekolah di TK Tunas
Rimba 2, kemudian peneliti mengidentifikasi faktor-
faktor yang dapat memberikan kemudahan bagi guru
dalam mengenalkan shalat pada anak dengan
merumuskan alternatif tindakan yang dapat
memberikan kemudahan kepada guru yang dapat
dilakukan pada proses belajar mengajar. Dalam hal

Tata Cara Shalat Berbasis Multimedia menggunakan
SWISHMAX4 dan CorelDrawX7 untuk memudahkan
guru dalam penyampaian materi.

Dengan adanya aplikasi ini dapat memudahkan
para pengajar dalam penyampaian melalui metode
efektif, efisien, dan menarik, yang selama ini masih
menggunakan media buku dan media berbentuk
gambar-gambar yang ditempelkan pada tembok
ruangan belajar sehingga anak-anak kurang cepat
memahami dan merasa cepat jenuh. Sebaiknya siswa
Taman Kanak-Kanak didampingi oleh guru-guru
maupun masing-masing orang tua siswa. Dengan
demikian anak-anak pada usia ini lebih dapat
menyerap ilmu yang telah diajarkan dan menjadi
memori yang menyenangkan sehingga mereka dapat
mengingat terus-menerus.

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN

Permasalahan difokuskan pada :

1.Tuntunan Shalat di fokuskan ke beberapa hal yang
berhubungan dengan shalat, diantaranya gerakan
shalat, bacaan shalat, dan dzikir sesudah shalat
yang diperkenalkan di usia dini.

2.Dzikir Sesudah Shalat yang diiringi dengan suara.

3.Doa Kepada Kedua Orang Tua yang diiringi dengan
suara.

4.Doa Kebaikan Dunia & Akhirat yang diiringi dengan
suara.
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5.Aplikasi hanya difokuskan untuk shalat wajib 5
(lima) waktu.

6.Pada menu permainan terdapat 10 babak
permainan, skor akhir dan dilakukan pengacakan
soal.

7.Aplikasi ini bergambar, berteks, dan bersuara.

3. BAHAN DAN METODE

3.1 Bahan

1. Rayanda Asyar (2012), mengemukakan bahwa media
pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu
yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan
dari sumber secara terencana, sehingga terjadi
lingkungan  belajar yang kondusif  dimana
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara
efektif dan efisien.

. Shalat adalah ibadah yang terpenting dan utama dalam
Islam. Dalam deretan rukun Islam Rasulullah SAW.
menyebutnya  sebagai yang kedua setelah
mengucapkan dua kalimat syahadat (syahadatain).
Rasulullah SAW. bersabda, “Islam dibangun atas lima
pilar : Bersaksi bahwa tiada tuhan selain Allah dan
Muhammad adalah utusan Allah, menegakkan shalat,
membayar zakat, berhaji ke ka’bah baitullah dan puasa
di bulan Ramadhan”. (HR. Bukhari, No.8 dan HR.
Muslim No.16).

. Menurut Vaughan (2011), Multimedia adalah
kombinasi dari teks, gambar, grafis, suara, animasi,
dan elemen-elemen video yang dimanipulasi secara
digital.

3.2 Tahapan Pengembangan Multimedia

Pengembangan multimedia dapat dilakukan dengan

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

terdiri dari 6 tahapan, yaitu Concept, Design, Material

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.
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Gambar 1. Tahapan Pengembangan Multimedia

Tahapan Pengembangan Multimedia Meliputi :
1. Concept ( Konsep )

“Aplikasi Pengenalan Tata Cara Shalat Berbasis
Multimedia” Merumuskan dasar-dasar dari proyek
multimedia yang akan dibuat dan dikembangkan.
Terutama pada tujuan dan jenis proyek yang akan
dibuat.

2. Design ( Desain)
Tahap dimana pembuat atau pengembang proyek
multimedia menjabarkan secara rinci apa yang akan
dilakukan dan bagaimana proyek multimedia
tersebut akan dibuat. Pembuatan naskah ataupun
navigasi serta proses desain lain harus secara

lengkap dilakukan.Pada tahap ini akan harus
mengetahui bagaimana hasil akhir dari proyek yang
akan dikerjakan.

3. Material Collecting ( Pengumpulan Bahan)
Merupakan proses untuk pengumpulan segala
sesuatu yang dibutuhkan dalam proyek. Mengenai
materi yang akan disampaikan, kemudian file-file
multimedia seperti audio, video, dan gambar yang
akan dimasukkan dalam penyajian proyek
multimedia tersebut.

4. Assembly ( Pembuatan )

Waktunya proyek multimedia diproduksi. Materi-
materi sefta file-file multimedia yang sudah didapat
kemudian dirangkai dan disusun sesuai desain. Pada
proses ini sangat dibutuhkan kemampuan dari ahli
agar mendapatkan hasil yang baik.

5. Testing ( Uji Coba)

Setelah hasil dari proyek multimedia jadi, perlu
dilakukan uji coba. Uji coba dilakukan dengan
menerapkan hasil dari proyek multimedia tersebut
pada pembelajaran secara minor. Hal ini
dimaksudkan agar apa yang telah dibuat sebelumnya
memang tepat sebelum dapat diterapkan dalam
pembelajaran secara massal.

6. Distribution ( Distribusi/Menyebar Luaskan )
Tahap penggandaan dan penyebaran hasil kepada
pengguna. Multimedia perlu dikemas dengan baik
sesuai dengan media penyebar luasannya, apakah
melalui CD/DVD, download, ataupun media yang
lain. File akan lebih baik bila ditempatkan dalam
media penyimpanan yang memadai.

4. RANCANGAN SISTEM/APLIKASI

Flowchart atau diagram alir adalah suatu bagan
diagram dengan simbol-simbol grafis yang menyatakan
aliran algoritma secara detail dan prosedur sistem secara
logika.

Alur flowchart awal adalah menu utama dan terdapat
3 pilihan menu yaitu menu mengenal tata cara shalat,
dzikir dan doa sesudah shalat, dan permainan sebagai
materi tambahan. Adapun Rancangan Aplikasi dan
flowchart nya sebagai berikut :
1. Rancangan Halaman Menu

Merupakan Halaman utama yang menampilkan suatu
menu-menu aplikasi ini.

Gambar 2. Rancangan Halaman Menu Utama

2. Rancangan Halaman Menu Shalat
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Dalam Halaman Menu Shalat Terdapat pilihan 5
waktu shalat diantaranya Subuh, Dzuhur, Ashar, Maghrib,
Isya yang dapat di tekan akan ke halaman tampilan
gerakan tata cara shalat, teks bacaan arab, dan latin dari

setiap gerakan.

Tombol

( Tombol ) ( Tombol )

Gambar 3. Rancangan Halaman Menu Shalat

\/

3. Rancangan Halaman Gerakan Shalat

Dalam Halaman Gerakan Shalat menampilkan semua
gerakan tata cara pada shalat yang diiringi dengan suara
pembacaan ayat dari teks yang terdapat pada halaman
tersebut.

Cm (=)

‘ Teks

Tombol

Teks Gambar

Teks

Gambar 4. Rancangan Halaman Gerakan Shalat

4. Rancangan Halaman Menu Dzikir dan Doa Sesudah
Shalat
Dalam Halaman Menu Dzikir dan Doa Sesudah Shalat
terdapat 2 pilihan tombol yang masing-masing
diantaranya terdapat bacaan ayat dari keduanya.

TDmbOI

Gambar 5. Rancangan Halaman Menu Dzikir dan
Doa Sesudah Shalat
5. Rancangan Halaman Dzikir

Tombol

Dalam Halaman Dzikir menampilkan bacaan dzikir
setelah shalat yang diiringi dengan suara pembacaan ayat
dari teks yang terdapat pada halaman tersebut.
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Gambar 6. Rancangan Halaman Dzikir

6. Rancangan Halaman Doa Sesudah Shalat

Dalam Halaman Doa Sesudah Shalat menampilkan
bacaan doa kepada kedua orang tua, dan doa kebaikan
dunia akhirat yang diiringi dengan suara pembacaan ayat
dari teks yang terdapat pada halaman tersebut.

|
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Gambar 7. Rancangan Halaman Doa Sesudah
Shalat

7. Rancangan Halaman Menu Permainan

Dalam Halaman Menu Permainan tersedia 1-10 babak
permainan yang harus di selesaikan oleh anak-anak. Pada
masing-masing karakter ada tombol benar dan salah. Dan
terdapat inputan nama pemain dan skor permainan

tersebut. Setiai babak mempunyai 10 nilai skor.

Teks

‘ Teks |

Gambar 8. Rancangan Halaman Menu Permainan

8. Rancangan Halaman Permaian
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Dalam halaman permainan akan menampilkan 10
babak permainan yang harus di selesaikan. Setiap babak
memiliki 10 skor, Jika berhasil menjawab 10 babak maka
skor akan 100.

‘ Teks

Gambar Teks

Gambar 9. Rancangan Halaman Permainan

9. Rancangan Halaman Skor Permainan
Dalam Halaman Skor Permainan akan menampilkan
nama pemain, skor pemain dan bintang yang di dapat

pemain.

| |

‘ Teks ‘

| |

Gambar 10. Rancangan Halaman Skor Permainan

10. Flowchart Menu Utama
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Gambar 11. Flowchart Menu Utama

Flowchart diatas menjelaskan alur dalam procedure
menu utama, didalam menu tersebut terdapat menu Shalat
5 Waktu, Dzikir dan Doa, dan menu Permainan.

11. Flowchart Menu Shalat 5 Waktu
Flowchart diatas menjelaskan alur dalam procedure

menu shalat 5 waktu, didalam menu tersebut terdapat
tampilan gerakan shalat.

Mulai

Munu Shale TIDAK

Tauwgril Getska
esalst Keluar
Soula

TIRAK

Gambar 12. Flowchart Menu Shalat 5 Waktu

12. Flowchart Menu Dzikir dan Doa Sesudah Shalat

Flowchart diatas menjelaskan alur dalam procedure
menu dzikir dan doa sesudah shalat, didalam menu
tersebut terdapat tampilan bacaan dzikir dan bacaan doa
sesudah shalat.

Mulai

Tampil Drikir

IIDAK th>
0 ¥A=———s| Tampil Do'a

AKX

Gambar 13. Flowchart Menu Dzikir dan Doa
Sesudah Shalat
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13. Flowchart Menu Permainan
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Gambar 14. Flowchart Menu Permainan

Flowchart diatas menjelaskan alur dalam procedure
menu permainan, didalam menu tersebut terdapat
tampilan permainan tebak gambar gerakan shalat, yang
memiliki  skor, tampilan akhir permainan akan
menampilkan nama pemain dan juga skor yang diperoleh
pemain.

5. IMPLEMENTASI

Hasil implementasi berdasarkan analisis dan
perancangan adalah sebagai berikut :
1. Tampilan Menu Utama

9 Y0 !

Pada Tampilan Menu Utama (lihat pada gambar 15)
akan terdapat 5 pilihan.

Pembelajaran yang menampilkan menu gerakan tata
cara shalat, menu dzikir dan doa sesudah shalat, tombol
menyalakan/mematikan musik, tombol keluar, dan menu
permainan. Pada scene akan terdengar musik.

2. Tampilan Menu Pilihan Shalat

Pada Tampilan Menu Pilihan Shalat (lihat pada
gambar 16) ini menampilkan pilihan shalat 5 waktu yaitu
. Subuh, Dzuhur, Ashar, Maghrib, dan Isya. Untuk
kembali ke menu utama dapat klik menu home.

3. Tampilan Karakter Gerakan Shalat

Al ged gi U

USHOLLII FARDENOSH SHUBHI

ROKATAINI MUSTAQBILAL QIBLATY
ADAA-AN LILLAAHI TA'AALA

Gambar 17. Tampilan Karakter Gerakan Shalat

Pada Tampilan Karakter Gerakan Shalat (lihat pada
gambar 17) ini menampilkan sebuah gambar berupa
gerakan tata cara shalat, teks arab dan latin dari tiap doa
yang ditampilkan dan diiringi dengan suara, dan untuk
kembali ke menu pilihan shalat dapat klik menu home.

4. Tampilan Menu Dzikir dan Doa Sesudah Shalat

Shalat

Pada Tampilan Menu Dzikir dan Doa Sesudah
Shalat (lihat pada gambar 4.18) ini menampilkan 2 pilihan
menu diantaranya : Dzikir dan Doa Sesudah Shalat yang
masing-masing diantaranya diiringi dengan suara. Untuk
kembali ke menu utama dapat klik menu home.

5. Tampilan Karakter Dzikir
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Latin :

ASTAGHFTRULLAAHAL 'ADZIM ALLADZTI
LAAAILAAHA TLEAA HUWAL HAYYLL
QUYYUUM WA ATULUEL LA (Dhhacs § Kali)

Gambar 19. Tampilan Karakter Dzikir

Pada Tampilan Karakter Dzikir (lihat pada gambar
19) ini menampilkan sebuah gambar berupa karakter
sedang melakukan dzikir menggunakan tasbih, teks arab
dan latin dari bacaan yang ditampilkan dan diiringi
dengan suara, dan untuk kembali ke menu pilihan Dzikir
dan Doa Sesudah Shalat dapat klik menu home.

6. Tampilan Karakter Doa Sesudah Shalat

(e 5 S L il ol 3 i gl

Latin :

ALLAHUMMAGHFIRLIL
WALIWAALIDAY YA, WAR HAMHUMAA,
KAMAA ROBBAYANI SHOGIHROO

Gambar 20. Tampilan Karakter Doa Sesudah Shalat

Pada Tampilan Karakter Doa Sesudah Shalat (lihat
pada gambar 20) ini menampilkan sebuah gambar berupa
karakter sedang membaca doa, teks arab dan latin dari
bacaan yang ditampilkan dan diiringi dengan suara. Doa
Sesudah Shalat terdiri dari Doa Kepada Kedua Orang Tua
dan Doa Kebaikan Dunia dan Akhirat, dan untuk kembali
ke menu pilihan Dzikir dan Doa Sesudah Shalat dapat klik
menu home.

7. Tampilan Menu Permainan

@ e TEDAK CERAKAN

EENARTISATALL
L —

Gambar 21. Tampllan Menu Permainan
Pada Tampilan Menu Permainan tersedia 1-10 babak
permainan yang harus di selesaikan oleh anak-anak. Pada
masing-masing gerakan shalat ada tombol benar dan

salah. Dan terdapat inputan nama pemain dan skor
permainan tersebut. Setiap babak mempunyai 10 nilai
skor. Untuk kembali ke menu utama dapat klik menu
home.

8. Tampilan Permainan

Gambar 22. Tampilan Permainan

Pada Tampilan Permainan akan menampilkan 10
babak permainan yang harus diselesaikan. (lihat pada
gambar 22). Setiap babak memiliki 10 skor, jika berhasil
menjawab 10 babak maka akan mendapatkan skor 100.
Untuk kembali ke menu utama dapat klik menu home.

9. Tampilan Skor

Gambar 23. Tampilan Skor

Pada Tampilan Skor akan menampilkan nama pemain.
(lihat pada gambar 23). Dan untuk kembal ke menu utama
dapat klik menu home.

6. KESIMPULAN

Telah dibangun “Aplikasi Pengenalan Tata Cara
Shalat” menggunakan SwishMax4 dan CorelDrawX7
sebagai alat aplikasi Flowchart dan struktur perancangan
aplikasi sebagai alat bantu perancangan penelitian ini.

Memberikan  kemudahan bagi siswa dalam
pemahaman tentang shalat dengan menggunakan
“Aplikasi Pengenalan Tata Cara Shalat”, karena
pembelajaran ini tidak hanya memberikan pelajaran tapi
juga sambil bermain (edutainment).

Dengan adanya aplikasi ini di  harapkan
mempermudah pengajar dalam memberikan materi
pengenalan tata cara shalat kepada siswa khususnya TK
Tunas Rimba 2 Samarinda, dan siswa lebih cepat
memahami materi pembelajarannya.
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7. SARAN

Diharapkan untuk pengajar ataupun orang tua siswa
perlu membimbing siswa dalam belajar menggunakan
aplikasi ini agar siswa lebih memahami dan mengerti.

Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi secara materi
maupun animasi agar lebih menarik dan aplikasi
pembelajaran ini dapat digunakan dengan melalui
Handphone.
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