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MOTTO 

ؤْمِنِيْنَ  ا نْتمَُُ الْْ عْل وْنَ  اِنَْ كُنْتمَُْ مُّ نُوْا و  َ ت حْز  لْ  َ ت َهِنُوْا و  لْ   و 

Janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) kamu 

bersedih hati, padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi 

(derajatnya), jika kamu orang-orang yang beriman. (Qs. Ali imran : 

139) 

”َIf allah is making you wait, then be prepared to receive more than 

what you asked for. “ 

 

” Our greatest strenght lies not in never having fallen, but in rising 

every time we fall” - Ralph waldo emerson 

”َMemulai Dengan Penuh Keyakinan 

Menjalankan Dengan Penuh Keikhlasan 

Menyelesaikan Dengan Penuh Kebahagiaan”

http://www.rumahfiqih.com/quran/surat.php?id=3
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INTISARI 
 

Penerapan media pembelajaran mengenal huruf alfabet menggunakan 

teknologi Augmented Reality diharapkan dapat membuat murid lebih tertarik 

pada proses pembelajaran dengan bermain sambil belajar, karena output yang 

dihasilkan berupa objek dalam bentuk 3 dimensi, sehingga peserta didik dapat 

menerima visualisasi yang lebih jelas. 

Sekarang Augmented Reality atau yang biasa disebut AR merupakan 

teknologi terkini untuk menampilkan objek secara virtual dengan 

menggabungkna dunia nyata dan dunia virtual buatan komputer, Banyak bidang 

yang dapat menggunakan teknologi Augmented Reality salah satunya dalam 

dunia pendidikan sebagai media pembelajaran. 

Untuk mempermudah dan mengefektifkan dalam pembelajaran alfabet 

dengan menggunakan salah satu jenis permainan kartu yang sudah tidak asing lagi 

yaitu permainan kartu kwartet. Bentuk permainan kartu kuartet ini akan 

diimplementasikan kedalam konsep Augmented Reality (AR) sebagai proses 

belajar alfabet. Agar kegiatan belajar menjadi menarik, menyenangkan dan 

mudah dengan belajar sambil bermain bersama teman- temannya untuk dapat 

mengenal huruf alfabet sebagai tahapan awal dari pengenalan huruf pada kata dan 

perlu bimbingan dari guru atau dari  kedua orang tua. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Permainan Kartu 

Kuartet 
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ABSTRACT 
 

The application of learning media to recognize the alphabet 

using Augmented Reality technology is expected to make students more interested 

in the learning process by playing while learning, because the resulting output is 

an object in the form of 3 dimensions, so that learners can receive clearer 

visualization. 

Now Augmented Reality or commonly called AR is the latest technology 

to display objects virtually by combine the real world and computer- made 

virtual world. Many fields that can use Augmented Reality technology one of 

them in the world of education as a learning media. 

To facilitate and streamline the learning of the alphabet by using one of 

the familiar types of card games, namely the quartet card game. This form of 

quartet card game will be implemented into Augmented Reality (AR) concept as 

an alphabet learning process. In order for learning activities to be interesting, 

fun and easy by learning while playing with friends to be able to know the letters 

of the alphabet as an early stage of letter recognition in the word and need 

guidance from the teacher or from both parents. 

 

Keyword: Learning, Augmented Reality, Quartet of game 
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