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INTISARI 

Pengaruh teknologi sangat memberikan dampak yang kuat terhadap minat 

belajar anak – anak dan juga remaja bahkan orang dewasa, terutama pentingnya 

belajar membaca Al-Qur’an, yang semakin hari semakin jauh. Pada anak usia dini 

anak – anak berada pada proses pertumbuhan dan perkembangan. Dengan kondisi 

tersebut tentunya merupakan masa yang sangat bagus untuk pengenalan huruf – 

huruf hijaiyah bagi anak – anak muslim. 

Dalam hal ini tentunya ada kekurang penggunaan Iqra’ sebagai media 

pembelajaran untuk anak –anak usia dini adalah pada Iqra’ cenderung 

menggunakan tulisan – tulisan yang polos tanpa ada gambar ataupun warna yang 

akan membuat minat belajar anak – anak semakin kurang, oleh sebah itu media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality dengan 

menggunakan metode single marker dan 3D object tracking sehinga tujuan dari 

pengenalan huruf hijaiyah itu sendiri akan menarik bagi anak. 

Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality dalam penyampaian 

informasi pengenalan huruf hijaiyah dari gambar 2D yang divisualisasikan ke 

dalam bentuk 3D akan menambah minat belajar anak. 

 

Kata kunci : Huruf Hijaiyah, Augmented Reality, Minat Belajar 
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ABSTRACT 

The influence of technology has a very strong impact on the interest in 

learning of children and adolescents and even adults, especially the importance of 

learning to read the Al-Qur'an, which is getting more and more distant. In early 

childhood, children are in a process of growth and development. With these 

conditions, it is certainly a very good time for the introduction of hijaiyah letters 

for Muslim children.  

In this case, of course there is a lack of use of Iqra 'as a learning medium 

for children - early childhood is in Iqra' tends to use plain writings without any 

pictures or colors which will make children's interest in learning less, by that 

reason learning media which utilizestechnology Augmented Reality using 

themethod single marker and 3D object tracking so that the purpose of recognizing 

hijaiyah letters itself will be attractive to children.  

By utilizingtechnology Augmented Reality in delivering hijaiyah letter 

recognition information from 2D images visualized in 3D, it will increase children's 

learning interest.  

Keywords : Hijaiyah letters, Augmented Reality, Learning Interest 

 


