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ABSTRAK 

 

Fauzan Aulia. 2012. “Perancangan Media Interaktif Tata Cara Shalat untuk Anak 

Usia Dini”. Tugas Akhir Program Studi Desain Komunikasi 

Visual, Jurusan Seni Rupa, Fakultas Bahasa dan Seni, 

Universitas Negeri Padang. 

 

 

Media interaktif tata cara shalat ini menampilkan gerakan shalat dengan 

animasi serta dilengkapi dengan suara bacaan shalat. Pada penyajian tata cara 

shalat melalui media poster atau buku informasi tata cara gerakan shalat dan 

bacaan shalat disajikan dalam bentuk gambar dan tulisan. Proses penyampaian 

kepada anak-anak usia dini dibantu oleh guru pembimbingnya. Hal ini tentu 

menuntut guru pembimbingnya sekreatif mungkin untuk bisa menarik perhatian 

peserta didiknya dan berusaha mengoptimalkan penyampaian informasi yang ada 

di poster agar bisa dicerna dengan baik oleh peserta didiknya, seperti menirukan 

gerakan shalat dan membacakan bacaan shalat. Bertitik tolak dari permasalahan 

tersebut, penulis akan merancang media pengajaran tata cara shalat berupa 

animasi yang menampilkan simulasi gerakan shalat yang juga dilengkapi dengan 

audio dari bacaan shalat. 

 

Elemen visual dan audio yang digabungkan dalam media ini diharapkan 

mampu mencapai tujuan dari perancangan media interaktif tersebut. Tujuan dari 

perancangan media interaktif itu sendiri adalah bagaimana agar penyampaian 

informasi tersebut lebih optimal dan dapat meningkatkan atensi serta kemandirian 

anak usia dini dalam mengenal dan mempelajari gerakan shalat melalui media 

interaktif tersebut. 

 

Metode perancangan media interaktif tersebut menggunakan analisis 

SWOT. Strenght (kekuatan) dari media interaktif yang akan dirancang, weakness 

(kelemahan) dari media-media tuntunan shalat yang bersifat grafis, opportunity 

(peluang) yang dilihat dari data-data hasil observasi, maupun treath (ancaman) 

yang ditemukan dari data-data hasil observasi. Pertimbangannya adalah karena 

analisis SWOT terutama dipergunakan untuk menilai dan menilai ulang 

(reevaluasi) suatu hal yang telah ada dan telah diputuskan sebelumnya dengan 

tujuan meminimumkan risiko yang mungkin timbul.  

 

Hasil perancangan media interaktif tata cara shalat tersebut dikemas dalam  

CD disertai dengan desain cover dan sampul CD tersebut. Dimana informasi yang 

dikemas adalah berupa tata cara shalat fardhu, beberapa surat-surat pendek, rukun 

iman dan rukun islam. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan IPTEKS yang pesat mendorong manusia agar berfikir 

lebih kreatif lagi untuk memanfaatkan teknologi tersebut, untuk memudahkan 

manusia itu sendiri dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Berbagai 

kemungkinan bia direalisasikan dengan bantuan teknologi, dari yang mulanya 

tidak mungkin direalisasikan menjadi mungkin setelah dibantu teknologi. Hal 

ini kembali ke manusia itu sendiri sebagai pencipta dan pengguna teknologi 

apakah mampu atau tidak memanfaatkannya sebaik mungkin untuk 

kehidupannya dan orang lain. 

Pada era teknologi informasi dan komunikasi, komputer memiliki 

peranan penting dalam kehidupan manusia, termasuk dalam proses 

penyampaian sebuah informasi dari pengirim pesan kepada penerima pesan. 

Penggunaan komputer dalam proses pengiriman informasi dapat mengatasi 

kekurangan-kekurangan media lain. Seseorang dapat menciptakan suatu 

media yang menarik yang dapat disimpan dalam media CD, harddisk atau 

flashdisk dan kemudian dapat ditampilkan lagi melalui media komputer. 

Penulis mencoba memanfaatkan teknologi yang ada dengan merancang 

sebuah media interaktif tata cara shalat untuk anak-anak usia dini dengan 

bantuan teknologi komputer. Penulis berharap proses penyampaian sebuah 

informasi kepada anak usia dini dapat berjalan lebih mudah dan bisa 
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bermanfaat juga bagi dunia pendidikan anak usia dini ke depannya. 

Pada penyajian tata cara shalat melalui media poster atau buku 

informasi tata cara gerakan shalat dan bacaan shalat disajikan dalam bentuk 

gambar dan tulisan. Proses penyampaian kepada anak-anak usia dini dibantu 

oleh guru pembimbingnya. Hal ini menuntut guru pembimbingnya sekreatif 

mungkin untuk bisa menarik perhatian peserta didiknya. Agar penyampaian 

informasi yang ada di poster dapat berjalan lebih optimal sehingga bisa 

dicerna dengan baik oleh peserta didiknya. Seperti menirukan gerakan shalat 

dan membacakan bacaan shalat kepada peserta didik lalu peserta didik 

mengulanginya. Cara ini bisa membuat atensi dari peserta didik sangat kurang 

dan membosankan. Hasilnya penyampaian informasi yang ingin disampaikan 

kurang optimal. 

Hal ini dikuatkan lagi ketika penulis melakukan wawancara pada 

tanggal 18 November 2011 dengan Tasia Febrisia, seorang guru taman kanak-

kanak (TK) dari yayasan Darul Falah yang beralamat di Lubuk Buayo, Kec. 

Koto Tangah, Padang, Sumatera Barat. Ketika mengajarkan anak-anak 

didiknya untuk mendirikan shalat, perlu kesabaran dan cara yang kreatif serta 

tidak membosankan untuk memikat atensi dari peserta didik untuk belajar 

mendirikan shalat. 

Hal tersebut sangat dibutuhkan, mengingat peserta didik yang dihadapi 

adalah para pemula yaitu anak-anak usia dini. Cara yang dilakukan selama ini 

adalah dengan mengajak peserta didiknya untuk mendirikan shalat secara 

berjamaah dan diarahkan bagaimana melakukan gerakan shalat. Setiap 
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gerakan-gerakan shalat ditirukan dan dibacakan bacaan-bacaan shalat untuk 

kemudian diikuti oleh peserta didiknya. Dari hasil pengamatan, cara ini 

kurang menarik bagi peserta didiknya dan cenderung membosankan. Apalagi 

cara ini harus dilakukan berulang-ulang agar peserta didik dapat memahami 

dengan baik apa yang dipelajarinya. Akibatnya, tanpa ketertarikan dari anak-

anak itu sendiri, pelajaran yang diajarkan menjadi susah dan lama untuk  

ditangkap oleh peserta didiknya. 

Bertitik tolak dari permasalahan tersebut, penulis akan merancang 

media pengajaran tata cara shalat berupa animasi yang menampilkan simulasi 

gerakan shalat yang juga dilengkapi dengan audio dari bacaan shalat. Elemen 

visual dan audio yang digabungkan dalam media ini diharapkan mampu 

mengoptimalkan penyampaian informasi yang ingin disampaikan. 

Animasi yang menampilkan peragaan gerakan shalat tersebutlah yang 

menjadi kelebihan dari media ini. Dengan adanya animasi pada media ini 

diharapkan akan menambah atensi dan membuat pesan yang disampaikan 

mudah dipahami oleh penerima pesan atau target audience. Kemudian media 

jenis ini memungkinkan penerima pesan bisa mengakses lebih dari satu 

informasi. Sehingga penerima pesan tidak hanya menerima informasi yang 

disampaikan secara global saja tetapi setiap detail dari informasi tersebut juga 

bisa diakses oleh penerima pesan. Selain itu, jika diterapkan ke dalam dunia 

pendidikan anak-anak usia dini, media ini mampu membantu anak-anak 

tersebut belajar secara mandiri. 

Berdasarkan alasan demikian penulis memilih tugas akhir ini yang 
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diberi judul “Perancangan Media Interaktif Tata Cara Shalat Untuk 

Anak Usia Dini”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan yang terjadi, yaitu : 

1. Media poster kurang optimal dalam menyampaikan pesan yang agak rumit 

kepada anak usia dini. 

2. Sebagai pemula, pesan yang terlalu rumit harus disampaikan beberapa kali 

agar dapat diterima oleh anak-anak dan harus dengan bantuan guru 

pembimbing tentunya. 

3. Perlu bantuan ekstra dari guru pembimbing dalam menyederhanakan pesan 

yang terlalu rumit dan mengurangi tingkat kejenuhan peserta didik. 

4. Kecanggihan teknologi komputer yang tersedia pada saat ini, menuntut 

manusia agar lebih kreatif memanfaatkan teknologi tersebut dalam proses 

penyampaian sebuah informasi berbasis komputer. 

 

C. Batasan Masalah 

Bertitik tolak dari identifikasi masalah di atas maka batasan masalah 

pada penelitian ini dibatasi pada: 

1. Penggunaan media belajar berbasis komputer yang dilengkapi simulasi 

dengan menggunakan animasi dan didukung oleh audio yang diwujudkan 

dalam sebuah media interaktif. 
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2. Peningkatan atensi dan pengoptimalan penyampaian informasi kepada 

anak-anak usia dini tentang cara-cara shalat melalui simulasi yang 

diperagakan dengan animasi dan kemudian diterapkan ke dalam media 

interaktif. 

 

D. Rumusan Masalah 

Dari batasan masalah yang telah dikemukakan, maka penelitian ini 

ingin melihat “perancangan media interaktif tata cara shalat untuk anak usia 

dini” dengan rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengoptimalkan penyampaian informasi yang ingin 

disampaikan kepada anak usia dini agar informasi tersebut dapat diterima 

dengan baik melalui perancangan media interaktif tata cara shalat. 

2. Bagaimana meningkatkan atensi dan kemandirian anak-anak usia dini 

dalam belajar shalat melalui media interaktif tata cara shalat. 

 

E. Orisinalitas 

Dari data-data judul yang pernah diajukan oleh mahasiswa Prodi Desain 

Komunikasi Visual, Jurusan Seni Rupa, Fakultas Bahasa dan Seni, 

Universitas Negeri Padang sendiri, didapati belum ada mahasiswa yang 

mengangkat judul tentang media interaktif tentang tata cara shalat sebagai 

karya akhir untuk syarat dalam menyelesaikan program sarjana Desain 

Komunikasi Visual. Dengan alasan ini penulis merasa yakin media interaktif 

seperti yang akan dirancang oleh penulis tingkat orisinalitasnya masih tinggi. 
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Walaupun media interaktif tata cara shalat ini sudah bisa ditemukan di 

internet, namun penulis akan tetap menjaga orisinalitasnya dengan konsep 

yang berbeda. Mulai dari perancangan visual, verbal dan audio yang 

digunakan dalam media interaktif ini. Sehingga semuanya terkemas 

sedemikian rupa dalam satu kesatuan. 

 

F. Tujuan Perancangan 

Adapun tujuan dari pencangan media interaktif ini sebagai karya akhir  

adalah : 

1. Mengoptimalkan penyampaian informasi yang ingin disampaikan kepada 

anak-anak usia dini agar informasi tersebut dapat diterima dengan baik 

melalui perancangan media interaktif tata cara shalat. 

2. Meningkatkan atensi dan kemandirian anak-anak usia dini dalam belajar 

shalat melalui media interaktif tata cara shalat. 

 

G. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat Perancangan. 

Pemanfaatan teknologi dalam perancangan media interaktif tata cara 

shalat tersebut diharapkan mampu mempermudah pengenalan dan 

pemahaman anak usia dini tentang cara shalat fardhu. Dengan demikian 

dapat mendukung kemajuan pendidikan anak usia dini dalam hal 

kecerdasan spiritual. Yaitu dengan mengenalkan shalat dan mempelajari 

shalat dari usia dini. Prosesnya dapat dilakukan dengan guru atau orang 
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tua dari anak-anak tersebut atau bahkan secara mandiri, namun tetap saja 

harus diawali bimbingan oleh guru atau orang tua. 

Dengan demikian, perancangan media interaktif tata cara shalat 

tersebut diharapkan mampu memecahkan masalah-masalah yang 

ditemukan di kehidupan sehari-hari khususnya dalam dunia pendidikan 

anak usia dini. Seperti kesulitan anak-anak dalam memahami tata cara 

shalat melalui media buku atau poster, yang pada akhirnya dapat 

menimbulkan kebosanan pada anak-anak tersebut. 

2. Manfaat bagi perancang dan para praktisi desain komunikasi visual. 

Dengan adanya perancangan media interaktif tersebut, sebagai 

perancang dan para praktisi desain komunikasi visual agar dapat 

menyadari bahwa luasnya cakupan dunia desain komunikasi visual. 

Karena hampir semua proses komunikasi yang terjadi dalam kehidupan 

sehari-sehari dilakukan dengan memanfaatkan komunikasi visual. Sebagai 

contoh iklan-iklan komersil atau iklan layanan masyarakat yang ditemui 

dijalanan, sign system hotel, rumah sakit, dan lain-lain. Hal tersebut 

adalah sebagian kecil dari contoh komunikasi visual. 

Dalam dunia pendidikan pun tidak lepas dari peran para desainer 

komunikasi visual. Bagaimana menciptakan sebuah komunikasi visual 

yang tidak hanya fokus kepada apa yang ingin disampaikan dengan 

sebuah media tetapi juga dengan memperhitungkan cara mengemas 

informasi tersebut agar lebih menarik sehingga mendapat perhatian. 

Sehingga secara otomatis komunikasi akan berjalan dengan semestinya. 
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Dengan demikian, media interaktif tata cara shalat tersebut 

diharapkan juga mampu memicu lahirnya ide-ide baru yang lebih kreatif 

dan bermanfaat tidak untuk diri sendiri tetapi juga untuk khalayak ramai. 

3. Manfaat bagi instansi/akademisi. 

Bagi instansi/akademisi, media tersebut diharapkan mampu 

menjadi bahan perbandingan terhadap terobosan-terobosan baru tentang 

perancangan media interaktif nantinya. Tentunya bukan di bidang 

pendidikan saja, namun juga di bidang lainnya. 




