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ABSTRAKSI 

 

Jeni (11135245), Perancangan Animasi Interaktif Tata Cara Wudhu dan Shalat Wajib 

Berbasis Android Pada TQT Al-Abadiyah. 

 

Umat muslim diwajibkan mengerjakan shalat wajib dengan pemaham serta iman, shalat tidak 

bisa dilakukan tanpa berwudhu, maka dari itu pemahaman tata cara shalat dan wudhu harus 

diterapkan sejak anak-anak. Salah satu sarananya adalah di TQT Al-Abadiyah. Pembelajaran 

menggunakan teknik ceramah yang kurang efektif menyebabkan anak tidak focus serta 

mudah bosan dalam menerima pembelajaran. Dalam hal ini metode pembelajaran harus lebih 

kreatif dengan memanfaatkan teknologi guna meningkatkan minat anak belajar tata cara 

wudhu dan shalat wajib. Aplikasi animasi interaktif tata cara wudhu dan shalat wajib ini 

diharapkan dapat memberi manfaat bagi anak-anak maupun guru di TQT Al-Abadiyah. 

Dalam aplikasi ini menggunakan unsur teks, gambar, animasi dan suara sehingga menarik 

dan memudahkan anak dalam mengingat pelajaran tata cara wudhu dan shalat. 

 

Kata Kunci: Android, Interaktif, Shalat, Whudu. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACTION 
 

Jeni (11135245), an interactive Animation Design Ordinance of ablution and Prayer 

Mandatory Android based On TQT Al Abadiyah . 

 

Muslims are obliged to work on a compulsory prayer with understanding, faith, and prayer 

could not be done without wudoo, therefore understanding how to prayer and ablution must 

be applied since the children. One of the facilities is in TQT Al-Abadiyah. Learning to use the 

less effective lecture techniques lead to not focus as well as easily bored in receiving 

instruction. In this method of learning must be more creative by leveraging technology to 

enhance children's interest in learning how to perform ablution and prayer 

is obligatory. Application of interactive animation how to perform ablution and prayer is 

obligatory is expected to benefit the children and teacher in TQT Al Abadiyah. In this 

application using text, pictures, animations and sounds so interesting and make it easier 

for children in remembering the lessons of how to perform ablution and prayer. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

TERMINAL 

Di gunakan untuk  menggambarkan awal dan akhir suatu kegiatan. 

 DECISION 

Digunakan untuk menggambarkan proses pengujian suatu kondisi yang 

ada. 

PREPARATION 

Digunakan untuk menggambarkan persiapan harga  awal, dari proses 

yang akan dilakukan. 

FLOW LINE 

Digunakan untuk menggambarkan hubungan proses dari satu proses ke 

proses lainya. 

INPUT / OUTPUT 

Digunakan untuk menggambarkan proses memasukan data yang berupa 

pembacaan data dan sekaligus proses keluaran yang berupa pencetakan 

data. 

 

SUBROTINE 

Digunakan untuk menggambarkan proses pemanggilan sub program 

dari main program (recursivitas). 



PAGE CONNECTOR 

Digunakan untuk menghubungkan alur proses ke dalam satu halaman 

atau halaman yang sama. 

CONNECTOR 

Digunakan untuk menghubungkan alur proses dalam halaman yang 

berbeda atau ke halaman berikutnya. 

PROCESS 

Digunakan untuk menggambarkan pengolahan yang dilakukan oleh 

komputer. 
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