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Abstract 
Understanding Hijaiyah letters is the first step in preparing to read the Qur'an, the holy book of 
Islam. For this reason, interesting learning is needed to increase interest in reading Hijaiyah letters 
during childhood. Choosing the right learning media method is very important. In this study, the 
focus is on the utilization of augmented reality technology is developed and able to provide an 
improved solution for Hijaiyah Letter Recognition with an Application that visualizes Hijaiyah 
letters into a 3D representation so that the visual appearance is more attractive. They apply a 
method called "marker based," which allows them to see these 3D letters in a real-world 
environment, making children able to see what 3D Hijaiyah letters objects they want. In this 
research, the examination of the app involved "blackbox" testing, revealing that all aspects of the 
application operated effectively and without issues on the whole. This application helps students 
easily personalize 3D objects of Hijaiyah Letters for Early Childhood, so that children can learn to 
recognize well and interactively. 
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Abstrak 
Aplikasi pengenalan huruf Hijaiyah merupakan solusi yang telah disusun dengan tujuan 
membantu individu, terutama anak-anak, untuk memahami dan menghafal huruf Arab yang 
digunakan dalam bahasa Arab dan dalam membaca Al-Quran. Dalam usaha meningkatkan 
efisiensi pembelajaran huruf Hijaiyah, teknologi Augmented Reality (AR) digunakan sebagai 
metode yang menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. 
penggunaan teknologi Augmented Reality dalam aplikasi pengenalan huruf Hijaiyah melibatkan 
perangkat berbasis smartphone atau tablet yang dilengkapi dengan kamera. Aplikasi ini 
memungkinkan pengguna untuk melihat huruf Hijaiyah di dunia nyata mereka dengan tambahan 
elemen visual dan interaktif yang memperkaya pengalaman belajar. Dalam studi ini, dilakukan 
pengujian "blackbox" yang menghasilkan temuan bahwa semua fitur aplikasi berfungsi dengan 
baik secara keseluruhan. Aplikasi ini membantu anak mempersonalisasi objek 3D dengan mudah 
Huruf Hijaiyah untuk Anak Usia Dini, sehingga kanak-kanak dapat belajar mengenal sacara baik 
dan interaktif. 
Kata kunci: Huruf Hijaiyah; Objek 3D; Augmented Reality; Android 
 
1. Pendahuluan 

Pentingnya pembelajaran yang efektif dalam mendukung kesuksesan proses belajar 
dapat dilihat dari sejauh mana tujuan pendidikan tercapai, salah satu elemen yang mendukung 
keberhasilan pembelajaran adalah pemanfaatan teknologi [1]. Pentingnya pembelajaran juga 
mencakup kemampuan untuk mendorong dan memberikan anak peluang yang lebih besar untuk 
menggali dan mengembangkan kreativitas mereka, Mendorong dan memungkinkan individu 
untuk mengembangkan kemandirian mereka sesuai dengan minat dan bakat mereka. [2]. 
Memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu dalam pengenalan huruf adalah salah satu metode 
efektif yang dapat digunakan untuk mendorong anak lebih aktif [3].  

Saat belajar huruf Hijaiyah, anak cenderung merasa bosan dan jenuh. Proses 
pembelajran Itulah sebabnya, diperlukan suatu solusi untuk menghadapi tantangan ini sehingga 
anak-anak tidak dengan mudah merasa bosan atau kehilangan semangat ketika mengikuti 
proses belajar. Dalam konteks pendidikan, pengunaan teknologi AR memiliki potensi guna 
meningkatkan proses pembelajaran dengan tujuan meningkatkan pembelajaran secara lebih 
menarik dan efektif [4].  

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/1560841321
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Teknologi berkembang sangat pesat, dengan perkembangan ini teknologi bisa 
membantu manusia disegala bidang [2]. Teknologi AR dapat diterapkan pada bidang kesehatan, 
militer, manufaktur dan pendidikan, termasuk pembelajaran Huruf Hijaiyah [5]. Teknologi AR 
dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran interaktif, sehingga dapat berpotensi membuat 
proses belajar menjadi lebih menyenangkan. Dengan adopsi teknologi seperti AR, pengguna 
memiliki kemampuan untuk melihat objek maya yang disajikan dalam bentuk tiga dimensi yang 
menarik dan diproyeksikan ke dalam dunia nyata [6]. Terbukti pada hasil pembahasan penelitian 
yang telah dibuat mendapatkan output sesuai dengan tujuan, yaitu sistem dapat menampilkan 
AR huruf hijaiyah dan menjalakan Quiz Time.  

Berdasarkan hal tersebut, mendorong kami untuk mengembangkan aplikas AR untuk 
memberikan proses pembelajar yang berbeda kepada anak-anak dalam memahami Huruf 
Hijaiyah dalam Al-Quran. Selain itu juga dapat menginspirasi anak-anak agar lebih giat 
mempelajari huruf Hijaiyah melalui Android kedepannya.  

 
2. Tinjauan Pustaka  

Wulandari dan Henriana pada tahun 2022 fokus utama dalam penelitian ini ialah untuk 
mengembangkan produk media pembelajaran yang menggunakan teknologi AR dengan tujuan 
memperkenalkan huruf kepada anak-anak berusia 4-5 tahun. Hal ini disebabkan oleh 
ketidaktersediaan informasi yang berbasis AR yang fokus pada pengenalan, pengejaan, dan 
simulasi suara huruf. Research and Development, R&D dengan menerapkan model 
pengembangan ADDIE menjadi metode yang dimanfaatkan Peneliti [7]. 

Hillary, Gustalika, Nur pada tahun (2022) Penelitian mengenai belajar yang interaktif 
yang berkaitan dengan pemanfaatan teknologi mobile-learning (M-learning) dalam proses 
pembelajaran. Tujuan penelitian untuk memperkenalkan huruf Hijaiyah kepada anak-anak 
dengan menggunakan sebuah aplikasi yang berbasis teknologi AR. TPA Al-Barokah Baturraden 
menjadi data dalam penelitian yang dikumpulkan melalui observasi langsung dan wawancara 
interaktif. Hasil dari aplikasi ini adalah kemampuannya untuk memutar video yang berisi materi 
pembelajaran huruf Hijaiyah pada layar smartphone [8]. 

Sukoco, Irwan, dan Suratno Pada tahun (2020) penelitian mengenalkan huruf abjad 
kepada siswa kelas I yang mengalami tunarungu disekolah dalam bentuk aplikasi Augmented 
Reality. Metode perkembangan sistem yang diterapkan adalah melalui penerapan model 
pengembangan prototipe. Penelitian ini menciptakan sebuah aplikasi AR yang bertujuan untuk 
memberikan bantuan kepada siswa kelas I yang memiliki gangguan pendengaran dalam 
mengenali huruf abjad dengan cara yang lebih interaktif dan konkret [9]. 

Pratama, Darusalam, Sholihati, dan Diana (2019) berfokus pada pembuatan sebuah 
Sebuah alternatif aplikasi yang dinamis, menarik, dan memberikan kesempatan bagi pengguna 
untuk belajar huruf Hijaiyah secara mandiri. Untuk mencapai tujuan tersebut, aplikasi ini akan 
dikembangkan untuk perangkat Android dan akan memanfaatkan teknologi AR sebagai sarana 
pembelajaran yang menarik. Unity 3D sebagai game engine untuk proses pengembangan 
aplikasi, dengan hasil akhir berupa sebuah aplikasi Android dalam format .apk yang dapat 
diunduh dan digunakan oleh pengguna [10]. 

Isnawan, Sularsa, Insanudin berfokus pada pemanfaatan Penggunaan teknologi AR 
untuk sarana belajar pada aksara Sunda dengan jenis pelacakan berbasis marker yang memiliki 
kemampuan untuk menampilkan model 3D, Video yang menjelaskan langkah-langkah penulisan 
aksara Sunda, kuis, dan audio yang relevan. Aksara Sunda ialah pembelajaran yang penting 
dalam beberapa lembaga pendidikan. Aksara Sunda bisa menjadi pembelajaran yang lebih 
efektif jika diperkaya melalui teknologi. Karena alasan ini, pembelajaran aksara Sunda 
memanfaatkan teknologi AR, berharapan bahwa penggunaan teknologi ini akan meningkatkan 
kemudahan dalam pembelajaran aksara Sunda. Pembuatan AR sebagai alat pembelajaran 
aksara Sunda akan menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Sebagai 
kerangka kerja pengembangan [11]. 

Penelitian yang tengah berlangsung bertujuan untuk memanfaatkan teknologi AR 
sebagai alat pembelajaran yang interaktif untuk memperkenalkan huruf hijaiyah kepada anak usia 
dini. Dengan menggunakan aplikasi ini, potensi anak-anak dapat belajar huruf hijaiyah dengan 
mudah, dimanapun dan kapanpun. Salah satu fitur utama dalam aplikasi adalah kemampuan 
untuk memindai marker yang akan menghasilkan huruf hijaiyah dalam bentuk 3D yang disertai 
dengan pengucapan suara yang sesuai. Selain itu, aplikasi juga menyediakan fitur "Quiz Time" 
yang dirancang untuk menguji pemahaman anak tentang huruf hijaiyah yang telah mereka 
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pelajari. Dengan begitu, aplikasi ini tidak hanya membantu anak-anak mengenali huruf hijaiyah 
secara visual, tetapi juga berpotensi memberikan pengalaman pendidikan yang interaktif dan 
mendidik. 

 
3. Metodologi 

 

Gambar 1. Metode Penelitian 

Pada Gambar 1 yaitu proses dari motode penelitian yang menggunakan Teknik (MDLC) 
ada enam tahapan yaitu ideasi, desain, pengumpulan material, manufaktur, penilaian, dan 
ditribusi [12]. Berikut pengembangan dari setiap langkah-langkahnya : 

1) Tahap Pengonsepan. 
Langkah ini untuk mengevaluasi proses produk Aplikasi AR. Pengenalan huruf hijaiyah 

Aplikasi ini menghadirkan representasi visual dalam bentuk objek 3D huruf Hijaiyah dengan 
niatan untuk memberikan solusi yang membuat pembelajaran pengenalan huruf Hijaiyah menjadi 
lebih menarik dan mengurangi rasa jenuh. Konten aplikasi ini untuk presentasi huruf hijaiyah 
secara 3D yang nantinya akan muncul juga suara sama dengan 3D. Ada pula Quiz yang bisa 
mengasah pengalaman selama belajar pengenalan huruf hijaiyah berbasis Augmented Reality. 

 
2) Tahap Desain. 

Tahap ini melibatkan proses rencana sistem yang diterapkan dalam aplikasi. Langkah 
perancangan sistem, membuat diagram sistem digunakan untuk menggambarkan suatu proses 
beroperasi. Pengembang perangkat lunak sering memanfaatkan diagram alir untuk membantu 
pemahaman pengguna tentang cara sistem atau proses beroperasi. Dalam konteks ini, 
digunakan diagram alir yang menggunakan simbol dan garis untuk menggambarkan cara kerja. 
Flowchart sistem yang dijelaskan dalam Gambar 2.  

 
Gambar 2. Flowchart Sistem Aplikasi 
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3) Tahap Pengumpulan Komponen. 
Pada kesempatan kali ini serangkaian elemen yang diperlukan dalam pengembangan 

aplikasi yang berbasis AR, dengan tujuan menginspirasi anak-anak usia dini untuk belajar 
mengenal huruf hijaiyah. Untuk membuat aplikasi ini, dibutuhkan berbagai komponen, termasuk 
perangkat keras seperti laptop yang digunakan untuk pengembangan aplikasi, smartphone yang 
digunakan untuk menguji, serta butuh perangkat lunak yang bisa menciptkan objek 3D. Unity 3D 
digunakan untuk mengembangkan aplikasi 3D di lingkungan virtual, sementara Figma adalah alat 
desain yang berguna untuk membuat elemen-elemen antarmuka pengguna seperti tombol, ikon, 
dan logo dalam aplikasi dengan mudah [13]. 

 
4) Tahap Pembuatan. 

Pada tahapan pembuatan aplikasi berbasis Augmented Reality. Untuk membuat Aplikasi 
memanfaatkan sejumlah perangkat, seperti Figma, Blender, Unity3D, dan Canva, untuk 
menciptakan sebuah pembelajaran AR pada pengenalan huruf Hijaiyah. Di bawah ini, dapat 
diuraikan cara pembuatan aplikasi dan panduan penggunaan alat-alat yang diperlukan untuk 
mengembangkannya. 
a) Buat antarmuka UI aplikasi, buat UI menggunakan alat Figma termasuk desain tampilan 

menu utama, tampilan Scan, Quiz, Penyediaan informasi tentang aplikasi, mengunduh 
penanda, memulai aplikasi, panduan pengguna, keluar, kembali, dan ikon aplikasi 
ditampilkan dalam Gambar 3 yang menunjukkan proses pembuatan antarmuka pengguna 
aplikasi. 

Gambar 3. Pembuatan User Interface 
 

b) SketchUp adalah sebuah Aplikasi ini menyediakan pemakai dengan model 3D yang mudah 
dimengerti, Model 2D dan 3D memungkinkan mereka untuk membuat dan mengedit 
menggunakan sejumlah cara yang termasuk "push and pull" yang sudah memiliki hak paten 
[4]. 

 
Gambar 4. Pembuatan 3D Objek 

 
Saat membuat objek 3D, software yang digunakan adalah skerchup. Langkah pembuatan 
objek 3D dilakukan terlebih dahulu dengan membuat model, Kemudian, tahap texturing 
melibatkan pemberian gradien dan warna pada objek tersebut. Proses pemodelan 3D ini 



         ◼          e-ISSN:  2685-0893 
  

Jutisi: Vol. 12, No. 3, Desember 2023: 1118-1127 

1122 

dijelaskan lebih lanjut dalam Gambar 4, di mana objek 3D diciptakan untuk menarik sebagai 
pembelajaran untuk Anak usia dini. 

c) Pada langkah ini, pembuat aplikasi menciptakan ikon aplikasi dengan menggunakan 
platform Canva, misalnya logo Aplikasi, Marker, Quiz, Button yang digunakan 
menampilkan kamera AR saat aplikasi akan diterapkan di Unity3D. Pada Gambar 5.  

Gambar 5. Ikon Aplikasi 

d) Pada fase ini, peneliti mendistribusikan semua elemen yang dilakukan menjadi satu 
aplikasi, mulai dari pengaturan menu awal hingga pemindaian penanda (Marker). 
Pengguna memiliki kemampuan untuk menyesuaikan posisi objek 3D sesuai dengan 
sudut ruangan yang mereka inginkan, seperti yang terlihat pada Gambar 6 dalam proses 
pembuatan aplikasi. 

Gambar 6. Pembuatan Aplikasi 

5) Tahap Pengujian 

BlackBox menjadi metode yang dimanfaatkan untuk mengevaluasi bagaimana 

komponen berfungsi dalam suatu sistem aplikasi berfungsi, tanpa memerhatikan rincian internal 

atau cara kerja komponen tersebut. Sebelum aplikasi diuji coba kepada pengguna akhir untuk 

pengujian, pengembang sistem melakukan pengujian ini untuk mengevaluasi sejauh mana 

kinerja aplikasi memenuhi persyaratan yang ditetapkan [14] 

 

6) Tahap Pendistribusian. 

Dalam proses pengembangan aplikasi Pengenalan Huruf Hijaiyah berbasis AR siap untuk 
didistribusikan kepada pelanggan. Aplikasi ini sudah disimpan di berkas online, semua orang 
dapat menginstalnya Aplikasi ini dapat beroperasi tidak menggunakan jaringan internet. 

 
4. Hasil dan Pembahasan 

Penerapan AR pada aplikasi pengenalan huruf hijaiyah merupakan hasil dari penelitian 
telah sukses dilakukan. Dalam proses pembuatan aplikasi ini, alat-alat yang digunakan meliputi 
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Vuforia SDK, Canva, Figma, Blender, dan Unity 3D. Aplikasi ini memiliki fungsi untuk media 
belajar yang menarik dan inovatif. 

 
1) Hasil pengembangan sistem Aplikasi 

Aplikasi AR yang dihasilkan dari penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pengalaman 
pembelajaran anak-anak dalam mengenal huruf hijaiyah. Aplikasi ini dikembangkan 
menggunakan Unity3D dengan pendekatan berbasis marker ada tiga langkah, Ini adalah 
perencanaan desain, pembuatan objek tiga dimensi, serta pembuatan aplikasi. Dalam tahap 
perancangan aplikasi, desainer merencanakan elemen tampilan aplikasi, termasuk layar utama, 
katalog, logo, serta tombol, dengan menggunakan perangkat Figma. Setelah itu, dalam langkah 
produksi objek tiga dimensi, pengembang membuat model objek 3D dan menerapkan tekstur 
untuk memberikan tampilan yang serupa dengan objek aslinya. 

 

 

Dalam proses pengembangan aplikasi, dihasilkan beberapa fitur, yang pertama adalah 
Scan Marker yang memungkinkan pengguna untuk menampilkan huruf 3D yang khas dan 
menarik., Quiz yang dapat dikerjakan setelah mengenal beberapa huruf hijaiyah dengan baik dan 
benar, Salah satu fitur dalam aplikasi adalah panduan yang memberikan instruksi tentang cara 
menggunakan aplikasi Pengenalan Huruf Hijaiyah berbasis AR, berikutnya ada fitur unduh 
marker yang bisa didonwload untuk mendapatkan marker yang nantinya digunakan untuk discan 
dan dapat berwujud 3D huruf Hijaiyah. Pada Gambar 7. Menampilkan menu utama Aplikasi. 

 
 
 

Gambar 7. Tampilan Main Menu 

 

Gambar 8. Tampilan Main Petunjuk 
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Proses Gambar 8. Terlihat Tampilan dari menu Petunjuk yang menjelaskan cara 
pengunaan aplikasi, pada menu petunjuk ini juga ada button “Keluar” yang bisa dimanfaatkan 
pada saat ingin pindah halaman ke menu utama pada Aplikasi.  

 
 
 
 
 
 
 

 
Berdasarkan Gambar 9. Ketika pengguna Scan Marker  pengguna bisa menampilkan 

Objek 3D sekaligus suara dari huruf hijiaiyah tersebut, kembali pada halaman menu tinggal klik 
button Keluar. 

 

 

 

Gambar 9. Tampilan Scan 

Marker 

Gambar 10. Tampilan Quiz 
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Pada Gambar 10. Pengguna bisa mengerjakan Quiz, disetiap halaman Quiz terdapat 
pertanyaan dan jawaban yang disertai musik. Saat pengguna menjawab soal yang salah akan 
mendapatkan feeback berupa animasi dan suara. 

 

Berdasarkan gambar 11. Pengguna bisa melihat semua marker dan download marker yang 
bisa diScan yang akan menjadi Objek 3D, Seperti biasa button keluar untuk kembali pada 
halaman menu. 

 
2) Pengujian Sistem 
Black Box menjadi metode yang dimanfaatkan untuk mengevaluasi bagaimana komponen 

berfungsi dalam suatu sistem aplikasi berfungsi, tanpa memerhatikan rincian internal atau cara 
kerja komponen tersebut. Tabel 1. Pengujian dari fungsional sistem aplikasi. 

 
Table 1. Pengujian Black Box 

No Penilaian Data Uji Harapan Proses Hasil  Kesimpulan 

1. Klik Menu Petunjuk Klik Menu 
Petunjuk 

Tampil Halaman 
Petunjuk 

Sesuai 
Harapan 

Valid 

2.  Klik Button Keluar 
saat pada Halaman 
Petunjuk 

Klik Button 
Keluar  

Tampil Kembali 
Ke main menu 

Sesuai 
Harapan 

Valid 

3. Klik Pada menu 
Mulai 

Klik Menu 
Mulai 

Tampil Halaman 
Scan 

Sesuai 
Harapan 

Valid 

4. Klik Button Keluar 
saat pada Halaman 
Scan 

Klik Button 
Keluar 

Tampil Kembali 
Kehalaman main 
menu 

Sesuai 
Harapan 

Valid 

5. Klik Button Quiz Klik Jawaban 
Quiz 

Tampil Halaman 
Quiz Selanjutnya 

Sesuia 
Harapan 

Valid 

6. Klik Menu Unduh 
Marker 

Klik Menu 
Unduh Marker 

Tampil Halaman 
Unduh Marker 

Sesuai 
Harapan 

Valid 

Gambar 11. Tampilan Unduh Marker 
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No Penilaian Data Uji Harapan Proses Hasil  Kesimpulan 

7. Klik Button Unduh Klik Unduh  Download 
Marker 

Sesuai 
Harapan 

Valid 

8. Klik Button Keluar 
saat pada Halaman 
Unduh Marker 

Klik Button 
Keluar 

Tampil Kembali 
Kehalaman Main 
Menu 

Sesuai 
Harapan 

Valid 

 
Hasil pengujian fungsional sistem aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini 

menunjukkan bahwa aplikasi berbasis Augmented Reality beroperasi sesuai dengan yang 
diharapkan. Dengan demikian, dari hasil pengujian ini, dapat disimpulkan bahwa perangkat lunak 
yang dibuat tidak memiliki masalah fungsional. 

Penerapan Aplikasi pembelajaran juga telah terbukti dapat meningkatkan pemahaman 
konsep dan motivasi belajar. Aplikasi pembelajaran ini dapat menghubungkan dan memperkuat 
teori, serta meningkatkan semangat belajar anak-anak melalui unsur-unsur interaktif, hal ini 
didukung temuan pada peneliti [15]. Sehingga memberikan kontribusi terhadap pencapaian 
pembelajaran yang lebih efektif. 

 Meskipun demikian, tetap ada peluang untuk melakukan penelitian dan diskusi yang lebih 
mendalam terkait Model Aplikasi AR untuk pengenalan huruf hijaiyah untuk generasi anak yang 
akan datang. Hal ini memungkinkan pengembangan sistem yang lebih unggul dan canggih dalam 
waktu yang akan datang. 
 
5. Simpulan 

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam proses pembelajaran huruf Hijaiyah 
memiliki potensi untuk meningkatkan pembelajaran anak-anak. Aplikasi AR yang telah 
dikembangkan memberikan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menarik, pengenalan 
huruf Hijaiyah dalam bentuk 3D, dan kuis. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini 
berfungsi dengan baik, dan mampu meningkatkan pemahaman konsep serta motivasi belajar 
anak-anak. Aplikasi ini dapat menjadi alat yang berharga dalam pendidikan anak-anak untuk 
memahami huruf Hijaiyah, yang merupakan tahap penting dalam perkembangan mereka. Selain 
itu, terdapat potensi untuk penelitian dan pengembangan lebih lanjut dalam penggunaan AR 
untuk pembelajaran huruf Hijaiyah pada anak-anak di masa depan, dengan peluang untuk 
mengembangkan sistem yang lebih canggih dan efektif. 
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