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INTISARI 

Perkembangan teknologi komputer dan digital telah menciptakan banyak 

perubahan dalam kehidupan kita. Salah satunya adalah teknologi Augmented 

Reality (AR), yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya dalam 

bentuk animasi tiga dimensi yang interaktif dan menurut waktu nyata. AR dapat 

digunakan sebagai sarana hiburan maupun ilmu pengetahuan, seperti dalam 

pembelajaran huruf hijaiyah. Huruf hijaiyah merupakan huruf Arab yang 

digunakan umat muslim untuk membaca Al-Quran. Beberapa aplikasi media 

pembelajaran huruf hijaiyah dengan AR sudah tersedia di platform toko aplikasi 

android, namun kebanyakan masih menggunakan metode marker-based tracking. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi media 

pembelajaran huruf hijaiyah beserta harokatnya dengan teknologi AR tanpa 

menggunakan marker. Aplikasi ini akan diuji kelayakannya untuk didaftarkan ke 

Playstore dan dapat diunduh oleh para pengajar secara khalayak umum. 

 

Kata kunci : augmented reality, hijaiyah, markerless, media interaktif, android. 
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ABSTRACT 

 

The development of computers and digital technology has created many 

changes in our lives. One of them is Augmented Reality (AR) technology, which 

combines the real world with the virtual world in the form of three-dimensional 

animation that is interactive and real-time. AR can be used as a means of 

entertainment and science, such as in learning hijaiyah letters. Hijaiyah letters 

are Arabic letters used by Muslims to read the Quran. Several hijaiyah letters 

learning media applications with AR are already available on the Android app 

store platform, but most still use the marker-based tracking method. Therefore, 

this study aims to develop media applications for learning hijaiyah letters and 

their vowels using AR technology without using markers. This application will be 

tested for feasibility to be registered on Playstore and can be downloaded by 

teachers in general. 

 

 

Keyword: augmented reality, hijaiyah, markerless, interactive media, android. 

 

 

 


