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INTISARI

Pada masa pandemi seperti saat ini, sangat berdampak ke banyak sektor,
salah satunya yaitu sektor pendidikan. Karena belum bisa belajar secara tatap
muka maka guru di Taman Kanak-kanak dituntut untuk memberikan
pembelajaran yang interaktif dan tidak menggunakan media yang konvensional
supaya anak lebih tertarik dan tidak merasa cepat bosan dalam mempelajari huruf
hijaiyah. Untuk meningkatkan ketertarikan anak dalam belajar huruf hijaiyah
maka dibutuhkan suatu media pembelajaran yang menarik seperti aplikasi di
smartphone. Aplikasi yang dimaksud adalah sebuah aplikasi pembelajaran yang
didalamnya juga terdapat permainan, seperti Augmented Reality (AR).

Banyak bidang yang dapat menggunakan teknologi Augmented Reality
salah satunya dalam dunia pendidikan sebagai media pembelajaran. Untuk
menarik dan mengefektifkan anak dalam pembelajaran huruf hijaiyah dapat
menggunakan aplikasi Augmented Reality (AR) sebagai proses pembelajaran.

Teknologi Augmented Reality diharapkan dapat membuat anak lebih
tertarik dan tidak merasa bosan pada proses pembelajaran dengan bermain sambil
belajar, karena media disajikan yaitu objek 3D sehingga anak dapat menerima
visualisasi yang lebih jelas.

Kata Kunci: Media pembelajaran, huruf hijaiyah, Augmented Reality (AR)
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ABSTRACT

During the current pandemic, it has had an impact on many sectors, one of
which is the education sector. Because they cannot learn face-to-face,
kindergarten teachers are required to provide interactive learning and do not use
conventional media so that children are more interested and do not feel bored
quickly in learning hijaiyah letters. To increase children's interest in learning
hijaiyah letters, an interesting learning media is needed such as an application on a
smartphone. The application in question is a learning application in which there
are also games; such as Augmented Reality (AR).

Many fields can use Augmented Reality technology, one of which is in the
world of education as a learning medium. To attract and make children effective
in learning hijaiyah letters, they can use the Augmented Reality (AR) application
as a learning process.

Augmented Reality technology is expected to make children. more
interested and not bored in the learning process by playing while learning,
because the media presented are 3D objects so that children can receive clearer

visualization.

Keyword: Learning media, hijaiyah letters, Augmented Reality (AR)
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