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ABSTRAK 

 

       Huruf hijaiyah merupakan huruf penyusun kata dalam Al Qur’an. Proses pembelajaran huruf 

hijaiyah yang menarik dan menyenangkan kini dibutuhkan bagi anak-anak. Salah satu cara agar 

proses pembelajaran huruf hijaiyah menarik dan menyenangkan adalah membuatnya dalam 

bentuk aplikasi mobile android dengan menggunakan teknologi augmented reality. Augmented 

reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi 

kedalam lingkaran nyata tiga dimensi dan memproyeksikan benda maya tersebut dalam waktu 

nyata (real time). Dengan harapan aplikasi ini dapat menumbuhkan ketertarikan dalam proses 

pembelajaran huruf hijaiyah. Aplikasi ini menggunakan smartphone dan kartu (marker) sebagai 

media. Aplikasi ini dibangun menggunakan Unity dan library augmented reality yaitu Vuforia. 

Adapun output yang dihasilkan dari aplikasi ini yaitu aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah 

menggunakan augmented reality. Adapun cara penggunaanya sebagai berikut: pertama, 

pengguna meletakkan marker yang telah diregistrasi dan dicetak, kedua, kamera smartphone 

mengidentifikasi (tracking) marker tersebut. Jika marker tidak valid, pengguna mengulangi 

proses identifikasi. Jika marker valid dan teridentifikasi, marker akan menampilkan obyek huruf 

hijaiyah dalam bentuk tiga dimensi. Ketiga, pengguna dapat memahami bentuk dan pelafalan 

huruf hijaiyah dengan menyentuh virtual button pada marker.Dari hasil penelitian menunjukkan 

bahwa, pada uji coba yang dilakukan dan berdasarkan hasil survey kuesioner dan wawancara 

media pembelajaran ini dapat dikategorikan sangat baik karena anak-anak menjadi lebih tertarik 

dan antusias dalam pengenalan huruf hijaiyah. 

 

Kata kunci: Augmented reality, hijaiyah, android, marker 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Media pembelajaran yang dilakukan saat ini rata-rata membosankan dan 

cenderung tidak menarik hal itu membuat penyampaian suatu pembelajaran menjadi 

kurang efektif bagi anak-anak yang notabennya masih suka bermain-main,maka dari 

itu pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik atau orang tua harus diupayakan 

memasukan aktivitas bermain yang menyenangkan. Bila unsur bermain tidak ada, 

maka anak akan mudah bosan dan malas untuk mengikuti pembelajaran yang akan 

diberikan oleh pendidik atau orang tua. Demikian dengan unsur pengenalan huruf 

hijaiyah juga dimasukkan unsur-unsur permainan sehingga anak-anak senang belajar 

dan membaca, namun pada TK. Nurul Hidayah, kegiatan pengenalan huruf hijaiyah 

hanya berupa tulisan di buku maupun papan tulis. 

 

Maka dari itu muncul suatu ide untuk memanfaatkan teknologi Augmented 

reality dengan memanfaatkan teknologi augmented reality proses pengenalan huruf-

huruf hijaiyah yang kurang menyenangkan dapat diminimalisasi, sehingga dalam 

proses pengenalan huruf hijaiyah ini menjadi lebih menyenangkan dan menarik 

karena membuat user merasa asyik dan terhibur menikmati teknologi sekaligus 

mendapat informasi konten yang bermanfaat [1]. 

Berdasarkan uraian masalah yang dijabarkan, maka penulis mencoba untuk 

memilih judul “Penerapan Teknologi Augmented Reality untuk Pembelajaran 

Huruf Hijaiyah bagi Anak-anak ”. 

 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka diperoleh rumusan 

masalah sebagai berikut:
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1. Bagaimana cara untuk menerapkan Augmented Reality agar anak-anak tertarik 

untuk belajar mengenal huruf hijaiyah? 
 

2. Bagaimana merancang Augmented Reality yang mudah digunakan? 

3. Bagaimana proses pembelajaran huruf hijaiyah yang tepat agar anak-anak 

tidak merasa bosan dan jenuh? 

 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Dalam melakukan penyelesaian terhadap permasalahan yang dihadapi, penulis 

membatasi ruang lingkup masalah sebagai berikut: 
 

1. Pengenalan huruf-huruf hijaiyah, beserta tanda bacanya(fathah, kasrah, 

dhumah) dan dipadukan dengan game edukasi. 
 

2. Aplikasi dibuat menggunakan Unity dan Vuforia. 
 

3. Pengenalan huruf ini ditujukan kepada anak-anak kelompok belajar TK. 
 

4. Studi kasus dilakukan pada TK. Nurul Hidayah. 
 

5. Output yang dihasilkan merupakan simulasi huruf hijaiyah dan bunyi 

hurufnya menggunakan media kartu sebagai marker dengan 

memanfaatkan teknologi augmented reality. 
 

6. Penggunaan media berupa kartu 
 

7. Aplikasi berjalan pada smartphone berbasis android, berupa gambar 3D. 

 

 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Adapun tujuan penulisan proposal ini adalah sebagai berikut: 
 

1. Merancang sebuah sistem aplikasi yang menggunakan teknologi 

augmented reality. 
 

2. Sebagai aplikasi yang membantu anak-anak untuk belajar mengenal huruf-

huruf hijaiyah. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

 

Adapun manfaat dari penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Bagi Pengguna 
 

a. Dapat digunakan sebagai salah satu metode pengenalan huruf hijaiyah 

untuk anak-anak. 

b. Membuat proses mengenal huruf hijaiyah menjadi lebih menarik dan 

tidak membosankan. 

 
2. Bagi Penulis 

 
Menambah pengalaman dan pengetahuan dalam mengimplementasikan 

ilmu pengetahuan yang didapat dari perkuliahan khususnya di 

Pembelajaran Berbantuan Komputer (PBK). 

 
 

 

1.6 Sistematika Penelitian 

 

Sistematika dalam penulisan proposal ini terbagi menjadi 6 bab penyajian 

tulisan sesuai dengan panduan dan pedoman penulisan yang berlaku, dan masing-

masing bab tersebut meliputi: 
 

a. Bab I Pendahuluan 
 

Pada bab ini akan dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, manfaat penulisan, dan 

sistematika penulisan. 
 

b. Bab II Landasan Teori 
 

Pada bab ini akan dipaparkan berbagai dasar teori yang mendukung 

dan mendasari penulisan ini. Landasan teori tersebut adalah landasan 

penyelenggaraan penelitian dan penarikan solusi acuan terhadap tujuan 

penelitian ini. 
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c. Bab III Metodologi Penelitian 
 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai metodologi yang digunakan 

oleh penulis dalam proses penelitian dan penyusunan skripsi ini. 

Metodologi penelitian akan menggambarkan langkah-langkah 

penelitian dari awal hingga akhir pembuatan laporan. 
 

d. Bab IV Analisa dan Perancangan Sistem 
 

Pada bab ini akan dijelas mengenai proses perancangan dan 

pembuatan sistem yang akan digunakan. 
 

e. Bab V Hasil dan Pembahasan 
 

Pada bab ini akan dijelaskan hasil implementasi dan pengujian 

terhadap sistem untuk mendapatkan hasil yang diinginkan. Serta akan 

digunakan untuk penarikan kesimpulan terhadap penelitian ini. 
 

f. Bab VI Penutup 
 

Pada bab ini akan dijelaskan tentang kesimpulan dari pembahasan bab-

bab sebelumnya dan kritik serta saran yang bermanfaat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penerapan Teknologi Augmented... / Ainun Ajeng Rahma, Jakarta: FT UHAMKA, 2018



53 

 

BAB VI 

PENUTUP 

6.1  Kesimpulan  

        Dari hasil pembuatan dan pengujian pada aplikasi AR Hijaiiyah yang dilakukan oleh 

penulis menggunakan engine game Unity, maka terdapat beberapa hal yang dapat disimpulkan, 

yaitu: 

1. Aplikasi ini dibangun untuk menambah fasilitas media pembelajaran huruf hijaiyah 

menggunakan teknologi augmented reality. 

2. Media pembelajaran ini sudah diimplementasikan di TK.Nurul Hidayah. Dari pengujian 

yang telah dilakukan, berdasarkan hasil perhitungan kuesioner 88,75% dapat dikatakan 

anak-anak menjadi lebih tertarik dan antusias dalam pengenalan huruf hijaiyah. 

3. Implementasi marker dalam bentuk kartu sangat baik mengingat kepraktisannya sebagai 

media pendukung. 

6.2  Saran 

       Aplikasi AR Hijaiyah masih dapat dikembangkan menjadi lebih baik lagi. Aplikasi yang 

dibuat saat ini hanya menampilkan huruf hijaiyah dengan tanda baca dan sedikit pertanyaan 

game edukasi saja, dikarenakan waktu yang terbatas dan memakan waktu yang lama. Juga 

terdapat beberapa huruf yang tidak disertakan pertanyaan pada bagian game edukasi. oleh karena 

itu pengembangan lanjut akan selalu menjadi pilihan terbaik dalam penyempurnaan suatu 

aplikasi. Beberapa saran dari penulis untuk pengembangan aplikasi yaitu: 

1. Penyempurnaan object 3D menjadi lebih variatif dan menarik. 

2. Penambahan latihan soal pada game edukasi agar lebih banyak dan efektif untuk 

pemahaman huruf hijaiyah lebih jauh. 

3. Tampilan aplikasi pada screen smartphone dibuat lebih responsif. 
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