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MOTTO 

 

life can be heavy, especially if you try to carry it all at once, part of growing up and 

moving into new chapters of your life is about catch and release. what i mean by that is 

knowing what things to keep and what things to release. you cant carry all things, all 

grudges, all updates on your ex, all unveilable promotions your school bully got at the 

hedge fund his uncle started. deside what is yours to hold and let the rest go. 

“Taylor Swift” 

 

Hidup bukan saling mendahului, bermimpilah sendiri-sendiri. 

“Hindia” 
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INTISARI 

 

Pembelajaran huruf hijaiyah yang dilakukan sekarang di TK ABA Perumnas 

Condong Catur masih menerapkan pembelajaran yang konvensional. penggunaan media 

tersebut dirasa kurang efektif dan kurang menarik diperlukannya inovasi baru agar 

menambah minat siswa dalam belajar huruf hijaiyah. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah pada smartphone 

berbasis Augmented Reality. Metode yang digunakan untuk perancangan yaitu Unified 

Modelling Language (UML) dan pengembangan aplikasi menggunakan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini menggunakan teknologi AR untuk 

menampilkan informasi visua dan suara pada layar smartphone saat pengguna 

mengarahkan kamera ke objek. Aplikasi ini dibuat untuk memberikan pengalaman 

pembelajaran hurufhijaiyah yang interaktif dan menghibur bagi pengguna. 

Hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa implementasi aplikasi AR sebagai 

sarana pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah berhasil memberikan pengalaman 

belajar yang menarik dan interaktif bagi siswa di TK ABA Perumnas Condong Catur. 

Evaluasi penggunaan aplikasi AR mengungkapkan bahwa tingkat kepuasan siswa 

sebesar 92,3% yang berarti implementasinya “Sangat Setuju” terhadap aplikasi. 

Disamping itu, aplikasi AR juga meningkatkan pemahaman siswa terhadap huruf 

hijaiyah. 

Secara kesimpulannya, penelitian ini berhasil menerapkan teknologi AR sebagai 

media pembelajaran untuk pengenalan huruf hijaiyah di TK ABA Perumnas Condong 

Catur. Diharapkan bahwa pengembangan lebih lanjut dandistribusi aplikasi ini akan 

memberikan manfaat yang lebih luas dala proses pembelajaran huruf hijaiyah. 

 

 
Kata kunci: Huruf Hijaiyah, Augmented Reality, TK ABA Perumnas CondongCatur, 

interaktif, engenalan Huruf Hijaiyah. 
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ABSTRACT 

 

 
The current learning of hijaiyah letters at TK ABA Perumnas Condong Catur 

still follows conventional methods. The use of such traditional teaching methods is 

considered less effective and less engaging, prompting the need for newinnovations to 

increase students' interest in learning hijaiyah letters. This research aims to develop 

an Augmented Reality-based learning application for introducing hijaiyah letters on 

smartphones. The design process employs Unified Modeling Language (UML), and the 

application development follows the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

approach. This AR application utilizes technology to display visual and auditory 

information on the smartphone screen when the user points the camera at objects. Its 

primary purpose is to provide an interactive and entertaining learning experience for 

hijaiyah letters. 

The research findings demonstrate that implementing the AR application asa 

learning tool for hijaiyah letters successfully creates an engaging and interactive 

learning experience for students at TK ABA Perumnas Condong Catur. Theevaluation 

of the AR application reveals a student satisfaction rate of 92.3%, indicating that the 

implementation is highly favored by the students. Moreover, the AR application 

enhances students' understanding of hijaiyah letters. 

In conclusion, this research successfully applies AR technology as a learning 

medium for introducing hijaiyah letters at TK ABA Perumnas Condong Catur. Further 

development and distribution of this application are expected to benefit the hijaiyah 

learning process more broadly. 

 

 

 

Keywords: Hijaiyah Letters, Augmented Reality, TK ABA Perumnas Condong 

Catur, interactive, Introduction to Hijaiyah Letters. 

 

 

 

 

 

 
 


