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ABSTRAK 

 

Huruf hijaiyah merupakan huruf awal untuk lebih mengenal Al-Quran dan 

mempelajarinya bahkan menghapalnya, huruf hijaiyah sangat penting 

diperkenalkan kepada anak sejak dini, sebab sebagai orang muslim sangat amat 

penting untuk belajar huruf-huruf hijaiyah karna sebagai dasar membaca Al-Quran. 

Huruf hijaiyah ini akan digitalisasikan kedalam sebuah aplikasi berupa Augmented 

reality yang akan memiliki sebuah gambar 3D huruf hijaiyah dan juga objek gambar 

dengan dipadukan dengan Bahasa arab sebagai media edukasi interaktif dan 

pembelajaran bagi anak didik di TK RA Darul Ulum yang digunakan berupa 

booklet yang di dalamnya terdapat huruf-huruf hijaiyah dengan objek berbahasa 

arab. Aplikasi Augmented Reality ini dirancang untuk platform android dengan 

minimal versi jelly bean. 

Kata kunci : Aplikasi, Augmented Reality, Hijaiyah dan Andorid 
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ABSTRACT 

 

Hijaiyah letters are the initial letters to get to know the Koran better and learn them 

and even memorize them, hijaiyah letters are very important to be introduced to 

children from an early age, because as a Muslim it is very important to learn hijaiyah 

letters because they are the basis for reading the Koran. This hijaiyah letter will be 

digitalized into an application in the form of Augmented reality which will have a 

3D picture of the hijaiyah letter and also an object image combined with Arabic 

language as an interactive educational media and learning for students in RA Darul 

Ulum Kindergarten which is used in the form of a booklet in which there is Hijaiyah 

letters with Arabic objects. This augmented reality application is designed for the 

Android platform with a minimum version of Jelly Bean. 

 

Keywords: Application, Augmented Reality, Hijaiyah and Andorid  
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