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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi dan menganalisis implementasi
teknologi Augmented Reality (AR) dalam konteks pengenalan huruf Hijaiyah pada
tingkat Sekolah Dasar (SD), khususnya di SD Muhammadiyah Program Khusus
Pracimantoro. Huruf Hijaiyah adalah dasar penting dalam pembelajaran bahasa Arab dan
agama islam, dan pendekatan inovatif ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
dan minat siswa dalam mempelajari huruf Hijaiyah.

Metodologi penelitian ini melibatkan pengembangan dan implementasi aplikasi
AR interaktif dan edukatif sebagai alat bantu pengenalan huruf Hijaiyah. Data
dikumpulkan melalui observasi, dan wawancara dengan guru dan siswa yang
menggunakan aplikasi AR ini selama proses pembelajaran. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa implementasi AR secara signifikan mempengaruhi hasil belajar dan
minat siswa dalam memahami huruf Hijaiyah.

Hasil evaluasi implementasi juga menunjukkan respons positif dari siswa dan
guru terhadap penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran huruf Hijaiyah. Selain itu,
aplikasi ini memudahkan guru dalam menjelaskan huruf Hijaiyah dengan cara yang lebih
menarik dan efektif.

Penelitian ini memberikan kontribusi penting untuk pemahaman kita tentang
potensi teknologi Augmented Reality dalam konteks pendidikan islam, khususnya dalam
pembelajaran huruf Hijaiyah. Temuan ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi institusi
pendidikan untuk mengintegrasikan teknologi AR dalam pembelajaran bahasa Arab dan
agama islam. Hal ini juga memberikan pandangan baru tentang bagaimana teknologi

dapat memberikan dampak positif dalam pembelajaran agama di era digital.

Kata kunci: Augmented Reality, huruf Hijaiyah, pendidikan islam, MDLC
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ABSTRACT

This research aims to investigate and analyze the implementation of Augmented
Reality (AR) technology in the context of introducing Hijaiyah letters at the elementary
school (SD) level, especially at the Pracimantoro Special Program Muhammadiyah
Elementary School. Hijaiyah letters are an important basis for learning Arabic and the
Islamic religion, and this innovative approach is expected to increase students'

understanding and interest in learning Hijaiyah letters.

This research methodology involves the development and implementation of an
interactive and educational AR application as a tool to help recognize Hijaiyah letters. Data
was collected through observation and interviews with teachers and students who used
this AR application during the learning process. The results of this research indicate that
the implementation of AR significantly influences students' learning outcomes and interest

in understanding Hijaiyah letters.

The results of the implementation evaluation also show a positive response from
students and teachers towards the use of AR technology in learning Hijaiyah letters. Apart
from that, this application makes it easier for teachers to explain the Hijaiyah letters in a

more interesting and effective way.

This research provides an important contribution to our understanding of the
potential of Augmented Reality technology in the context of Islamic education, especially
in learning Hijaiyah letters. It is hoped that these findings can become a reference for
educational institutions to integrate AR technology in learning Arabic and Islamic religion.
This also provides a new perspective on how technology can have a positive impact on

religious learning in the digital era.

Keyword : Augmented Reality, Hijaiyah Letters, Islamic education, MDLC
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