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ABSTRAK 

The design of the “Tahfidz AR” application based on Augmented Reality (AR) aims 

to increase motivation and effectiveness in memorizing the Qur'an by providing 3D 

visualization and interactive audio. This application, designed for children, offers 

an enjoyable and immersive learning experience with features such as progress 

assessment, memorization tips, and educational games. 

 

The challenge faced is how to create the “Tahfidz AR” application based on 

Augmented Reality as a motivation for memorizing the Qur'an. To address this 

issue, the author uses theories of Augmented Reality, Qur'an memorization 

(tahfidz), and Juz 30 (Juz Amma). The development method used is the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), and the Likert scale is used to measure user 

satisfaction and motivation. The final result is the "Tahfidz AR" application, which 

is expected to increase engagement and learning motivation and have a positive 

impact on the ability to memorize the Qur'an. 

Keywords: Augmented Reality, Application Design 

 

 

Perancangan aplikasi “Tahfidz AR” berbasis Augmented Reality (AR) bertujuan 

meningkatkan motivasi dan efektivitas menghafal Al-Qur'an dengan menyediakan 

visualisasi 3D dan audio interaktif. Aplikasi ini, dirancang untuk anak-anak, 

menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mendalam dengan fitur-

fitur seperti penilaian kemajuan, tips menghafal, dan permainan edukatif. 

 

Masalah yang dihadapi adalah bagaimana membuat aplikasi “Tahfidz AR” berbasis 

Augmented Reality sebagai motivasi dalam menghafal Al-Qur’an. Untuk 

mengatasi masalah ini, penulis menggunakan teori Augmented Reality, tahfidz Al-

Qur'an, dan Juz 30 (Juz Amma). Metode pengembangan yang digunakan adalah 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC), dan skala Likert digunakan untuk 

mengukur kepuasan dan motivasi pengguna. Hasil akhir adalah aplikasi "Tahfidz 

AR" yang diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar serta 

memberikan dampak positif pada kemampuan menghafal Al-Qur'an. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Perancangan Aplikasi  
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