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MOTTO 

 

“Barang siapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesuguhannya itu adalah 

untuk dirinya sendiri”  

(Qs. Al-ankabut: 26)
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INTISARI 

Pada tutorial shalat untuk anak usia 6-12 tahun ini, khususnya untuk anak 

yang beragama islam untuk belajar cara shalat dengan tata cara shalat dengan 

benar dan secara berurutan. Dimana belajar dengan secara langsung untuk anak 

usia 6-12 pasti kurang menarik. Pada teknologi augmented reality dapat 

dimanfaatkan untuk pembelajaran bagaimana cara shalat dengan menarik untuk 

anak usia 6-12 tahun, untuk itu tutorial yang digunakan dalam bentuk 3D. 

Metode yang digunakan adalah marker based tracking, pada metode ini 

jika terdapat lebih dari satu marker maka objek yang ditampilkan hanya satu yang 

terdeteksi. Pada marker ini jika pengguna akan menampilkan lebih dari satu objek 

yang akan ditampilkan satu walapun gambar tidak berurutan. 

Aplikasi telah dapat digunakan untuk menampilkan objek gerakan shalat, 

informasi cara penggunaan aplikasi, dan suara dari gerakan shalat. Dalam 

penggunaan aplikasi ini pengguna melihat cara di informasi penggunaannya 

karena terdapat marker ketika berpindah ke marker lain harus mengklik button 

refresh. 

Kata Kunci : augmented reality,  marker based tracking, tutorial cara shalat. 
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