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INTISARI 

 

Pembelajaran huruf hijaiyah yang dilakukan masih banyak menggunakan 

media seperti buku dan alat peraga. Augmented Reality menjadi salah satu media 

yang bisa digunakan untuk pembelajaran dan terbukti menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat belajar. Penelitian ini 

bertujuan untuk memperkenalkan huruf hijaiyah kepada anak dengan teknologi 

augmented reality markerless, yang dapat dioperasikan dengan smartphone 

Android. Metode pengumpulan data yang dilakukan yaitu observasi dan wawancara 

yang dilakukan di MDT Al-Muflikhun. Penelitian ini mengacu pada metode 

pengembangan Four-D (4D) sebagai model sistem dalam membangun aplikasi. 

Pengujian usability menggunakan perhitungan system usability scale dengan 

memperoleh skor 83 yang mana tingkat penerimaan pengguna mendapat kategori 

acceptable (high), tingkatan aplikasi mendapat grade B, dan rating aplikasi 

termasuk ke peringkat excellent. Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi augmented 

reality markerless yang akan menampilkan objek 3D huruf hijaiyah yang dapat 

membantu pembelajaran santri. 

Kata Kunci : Huruf Hijaiyah, Augmented Reality Markerless, Metode Four D, 

System Usability Scale 
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ABSTRACT 

 

The teaching of Hijaiyah letters is still widely conducted using traditional 

media such as books and instructional aids. Augmented Reality has proven to be an 

effective and engaging media for learning and can increase students' interest. This 

study aims to introduce Hijaiyah letters to children using markerless augmented 

reality technology, which can be operated using an Android smartphone. The data 

was collected through observation and interviews conducted at MDT Al-Muflikhun. 

The Four-D (4D) development method was used as a system model in building the 

application. The usability testing was done using the System Usability Scale, which 

scored 83 and received a high acceptable rating, a grade B for the application, and 

an excellent rating for the app. The result of the study is a markerless augmented 

reality application that displays 3D images of Hijaiyah letters, helping the students' 

learning process. 

Keywords : Hijaiyah Letters, Augmented Reality Markerless, Four D Method, 

System Usability Scale 


