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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sebuah 

aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

Untuk mengenalkan Huruf-huruf Hijaiyah kepada anak-anak PAUD Aisyiyah Al Iman, 

Huruf Hijaiyah merupakan salah satu topik yang penting dalam pembelajaran dan 

pengenalan yang baik pada tahap awal supaya dapat membangun dasar pengetahuan 

tentang Agama Islam. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini didesain agar mudah 

digunakan dan menarik bagi anak-anak dengan grafis yang penuh warna. Pengujian 

aplikasi dilakukan dengan melibatkan sejumlah anak-anak di Aisyiyah Al Iman untuk 

mengukur efektivitasnya sebagai media pembelajaran. Aplikasi ini diharapkan memiliki 

potensi untuk meningkatkan minat dan pemahaman anak-anak terhadap Agama Islam 

sejak dini. 

 

Kata kunci: Augmented Reality (AR), Huruf Hijaiyah, Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), Aplikasi Pembelajaran. 
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ABSTRACT  

 

This study aims to design and implement an Augmented Reality application as an 

interactive and interesting learning media. To introduce the Hijaiyah letters to children of 

PAUD Aisyiyah Al Iman, the Hijaiyah letters are one of the important materials in 

learning and good introduction at the early stage in order to build a foundation of 

knowledge about Islam. The research method used in this study is Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). This application is designed to be easy to use and 

attractive to children with colourful graphics. Application testing was carried out by 

involving a number of children at Aisyiyah Al Iman to measure its effectiveness as a 

learning media. This application is expected to have the potential to increase children's 

interest and understanding of Islam from an early age. 

 

Keywords: Augmented Reality (AR), Hijaiyah Letters, Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), Learning Application. 

 

  


