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Abstrak 

Kemampuan siswa kelas 1 SD N Ponowaren 02 untuk mengenali dan menghafal huruf hijaiyah yang 

masih kurang perlu di tingkatkan lagi. Teknologi masa kini dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran dengan menggunakan smartphone (telepon pintar).  Khususnya dalam dunia pendidikan 

penggunaan teknologi ini dapat mempermudah baik guru maupun siswa dalam proses pembelajaran 

yang inovatif, kreatif, dan edukatif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan bahan ajar 

yang mendorong dan meningkatkan minat anak-anak dalam belajar huruf hijaiyah dengan 

memanfaatkan teknologi augmented reality. Pada penelitian ini menggunakan metode pendekatan 

Research and Development. Metode tersebut digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produknya, kemudian untuk model pengembangan produk menggunakan 

Multimedia Development Life Cycle, yang meliputi konsep, desain, pengumpulan bahan, proses 

pembuatan, pengujian, dan pendistribusian produk. Observasi dan kuisioner digunakan untuk proses 

pengumpulan data. Pada penelitian ini menunjukkan bagaimana teknologi augmented reality yang 

dikombinasikan dengan permainan edukatif dapat meningkatkan efisiensi belajar anak-anak dalam 

belajar huruf hijiayah. Berdasarkan penelitian media pembelajaran game Bijaya (Belajar huruf hijaiyah) 

menunjukan bahwa kelayakan media memperoleh hasil diatas 90%. Berdasarkan kriteria uji skala 

Likert, hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran aplikasi Bijaya sangat layak untuk 

dikembangkan dan dimanfaatkan. 

 

Kata kunci: augmented reality; huruf hijaiyah; media pembelajaran; teknologi  

 

Abstract 

The ability of grade 1 students of SD N Ponowaren 02 to recognize and memorize hijaiyah letters that 

are still lacking needs to be improved. Today's technology can be utilized as a learning media by using 

smartphones. Especially in the world of education, the use of this technology can facilitate both teachers 

and students in an innovative, creative, and educational learning process. The purpose of this research 

is to develop teaching materials that encourage and increase children's interest in learning Hijaiyah 

letters by utilizing augmented reality technology. In this study using the Research and Development 

approach method. The method is used to produce certain products and test the effectiveness of the 

product, then for the product development model using the Multimedia Development Life Cycle, which 

includes concept, design, material collection, manufacturing process, testing, and product distribution. 

Observation and questionnaires are used for the data collection process. This research shows how 

augmented reality technology combined with educational games can improve children's learning 

efficiency in learning hijiayah letters. Based on the research of learning media game Bijaya (Belajar 

huruf hijaiyah) shows that the feasibility of media obtains results above 90%. Based on the Likert scale 

test criteria, this shows that the Bijaya application learning media is very feasible to be developed and 

utilized. 
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PENDAHULUAN  

Salah satu kewajiban seorang muslim adalah mempelajari Alquran dengan cermat dan 

benar. Menurut Allah SWT, Al-Quran adalah pedoman hidup bagi umat Islam, sebagaimana 

dinyatakan dalam surat Al-Israa ayat 9: “Sesungguhnya Al Quran ini memberikan petunjuk 

kepada (jalan) yang lebih lurus dan memberi kabar gembira kepada orang-orang Mu’min yang 

mengerjakan amal shaleh bahwa bagi mereka ada pahala yang besar”. Anak-anak harus 

diajarkan Al-Quran sejak usia dini sehingga lebih mudah bagi mereka untuk menghafal, 

membaca, dan mengingatnya di masa depan. 

Saat ini, sains dan teknologi berkembang jauh lebih cepat daripada di masa lalu, dan 

perubahan dari masa lalu ini memiliki banyak pengaruh yang menguntungkan bagi keberadaan 

manusia. (Kesuma, 2021). Dalam bidang pendidikan perkembangan teknologi harus 

dimanfaatkan sebaik mungkin agar memberikan dampak positif bagi dunia pendidikan, 

pendidikan yang baik dapat mendukung perkembangan sumber daya manusia yang lebih 

berkualitas (Siregar, 2016). Dengan adanya perkembangan teknologi yang ada saat ini guru 

diharapkan mampu untuk memanfaatkan media yang ada, sehingga nantinya dapat menyusun 

startegi agar dalam proses pembelajaran berlangsung berjalan dengan maksimal. Sebagai guru 

harus mempunyai kreativitas yang tinggi sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang 

menarik dan efektif bagi siswanya dengan memanfaatkan teknologi yang ada (Kirom, 2017). 

 Pembelajaran saat ini tidak harus dilakukan hanya dengan metode ceramah yang malah 

bisa membuat siswa merasa mudah bosan dan terkesan monoton, namun bisa diganti dengan 

menggunakan media pembelajaran lainnya, seperti video, gambar, dan game. Agar kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih menarik, efisien, dan efektif, maka guru harus mampu berperan 

sebagai fasilitator yang profesional dalam pemanfaatan berbagai sumber belajar (Sari, 2016). 

Teknologi masa kini yang dapat dimanfaatkan sebagai sarana media pembelajaran salah 

satunya dengan menggunakan smartphone (telepon pintar). Kemajuan teknologi, termasuk 

penggunaan smartphone, telah menjadikan pendidikan sebagai bagian dari kehidupan sehari-

hari. Di kalangan akademisi saat ini, smartphone banyak digunakan sebagai alat dalam 

pembelajaran (Wahid et al., 2022). Khususnya dalam dunia pendidikan penggunaan teknologi 

ini dapat mempermudah baik guru maupun siswa dalam proses pembelajaran yang inovatif, 

kreatif, dan edukatif (Amirullah & Susilo, 2018). Salah satu media dengan pemanfaatan 

teknologi smartphone yang dapat digunakan adalah game. Ketika sesuatu dilakukan seperti 

halnya permainan, hasilnya ada yang menang dan kalah dengan tujuan hanya sebagai hiburan 

semata (S.A.C & Widodo, 2021). Dalam sebuah game terdapat sebuah aturan didalamnya yang 

harus ditaati oleh para pemainnya sehingga menghasilkan hasil yang terukur (Dora et.al, 2015). 

Dengan demikian, game dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang inovatif, kreatif, 

namun tetap harus mengedepankan nilai edukasinya. 

Beberapa siswa mengalami kesulitan dalam memahami huruf hijaiyah, demikian temuan 

observasi yang dilakukan di SD N Ponowaren 02. Kata kerja hajja yang berarti mengeja, 

menghitung huruf, dan membaca huruf demi huruf, merupakan sumber dari istilah hijaiyah. 

Selain itu, huruf hijaiyah digunakan untuk menghafal Al-Quran. (Bahroni & Purwanto, 2018). 

Ada beberapa faktor yang menyebabkan siswa sulit memahami huruf hijaiyah, salah satunya 

adalah tidak adanya bimbingan orang tua di rumah dan pembelajaran mengaji di sekolah, 

karena sejak dini seharusnya mengaji bisa diajarkan kepada anak-anak.  Salah satu cara yang 

dapat dilakukan untuk meningkatkan minat dan memotivasi siswa untuk belajar huruf hijaiyah 

yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang menyenangkan, selain adanya nilai 

edukasi juga terdapat hiburan dalam proses belajarnya. 

Game edukasi berbasis android merupakan salah satu media pembelajaran yang 

dimungkinkan dapat gunakan berdasarkan permasalahan di atas. Android merupakan sistem 
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operasi, middleware, dan aplikasi seluler yang dapat menyusun perangkat lunak sehingga dapat 

menjadi perangkat seluler. Selain itu, platform seluler terbaru, Android memungkinkan 

pengembang membuat layanan ponsel apa pun yang mereka suka. (Damayanti et al., 2020).  

Game edukasi adalah bentuk media atau instrumen yang digunakan untuk memberikan 

pengetahuan dan memberikan pengajaran melalui media yang menghibur. Game edukatif, yang 

juga didefinisikan sebagai jenis permainan yang dimaksudkan untuk meningkatkan 

pembelajaran dan memberi anak pengetahuan yang menyenangkan untuk dipahami (Sayidah 

et al., 2021). Dengan tujuan dapat menciptakan dan memberikan media pembelajaran yang 

baru bagi anak sehingga dapat memotivasi anak agar mempunyai minat yang tinggi dalam 

belajar. Game edukasi yang akan dikembangkan nantinya harus memuat materi pembelajaran 

yang sesuai. Game mempunyai fungsi dan manfaat bagi anak, selain bisa dijadikan sebagai 

media untuk belajar, game juga bisa dijadikan sarana untuk belajar memecahkan logika, dapat 

juga untuk melatih saraf motorik dan dapat meningkatkan ketrampilan spasial anak, sedangkan 

edukasi adalah proses agar seseorang dapat menemukan identitasnya, yang terjadi melalui 

pengamatan dan pembelajaran yang kemudian menghasilkan tindakan dan perilaku (Putra et 

al., 2016).  Dalam pembuatan media pembelajaran Bijaya ini akan menggunakan software 

Unity. Unity sendiri merupakan sebuah game engine yang dapat digunakan untuk pembuatan 

media seperti game, desain 3D, animasi, dan lain sebagainya dengan menyediakan banyak 

sekali pengemabangan game menggunakan banyak platform, seperti android, windows, iOs, 

dan lain-lain (Dewi et al., 2015).  

Pada penelitian  sebelumnya, pembelajaran huruf hijiayah memuat materi pengenalan 

huruf-huruf hijiayah beserta harakatnya dengan model multimedia edutainment, yang 

menggabungkan pembelajaran dengan hiburan. Dalam penelitian ini belum menggunakan 

perangkat android sebagai media alat pembelajarannya (Lutfi, 2019). Berdasarkan temuan di 

lokasi observasi tidak semua anak mampu menangkap dan menyerap materi pembelajaran 

huruf hijaiyah dengan kemampuan yang sama. Dalam penelitian ini bertujuan untuk 

menciptakan media pembelajaran yang mampu untuk meningkatkan minat dan motivasi anak 

dalam belajar huruf hijaiyah. Pada penelitian ini mengembangkan media pembelajaran dengan 

menambahkan aspek permainan dan pemanfaatan teknologi augmented reality dan smartphone 

android sebagai alatnya sehingga anak bisa melakukan pembelajaran dimana dan kapan saja. 

Munculnya teknologi komputer yang dikenal sebagai augmented reality, yang secara mulus 

dapat menggabungkan dunia nyata dan dunia maya secara real time, merupakan salah satu 

media bagi pengembang untuk memanfaatkan kemampuan mereka untuk membuat aplikasi 

yang berorientasi pada pembelajaran (Hermawan et al., 2021), yang tujuan agar anak lebih 

mudah memahami sebagai media belajar yang menarik sehingga dapat meningkatkan minat 

belajar (Astuti et al., 2022). Dengan adanya media pembelajaran game edukasi ini diharapkan 

dapat membantu siswa menjadi lebih termotivasi dan mahir dalam membaca dan mengingat 

huruf hijaiyah (Al Irsyadi et al., 2021). 

 

METODE 

Teknik pendekatan penelitian dalam penelitian adalah pendekatan penelitian Research 

and Development (R&D) yang merupakan salah satu teknik yang digunakan untuk membuat 

suatu produk tertentu dengan mengevaluasi keefektifannya dalam penelitian, hasil validasi 

kelayakan minimal harus baik (Cahyo, 2022; Dharmayanti & Nurcahyo, 2021). Langkah 

selanjutnya untuk mengkaji produk yang masih bersifat hipotitik yaitu dengan menggunakan 

eksperimen. Tujuan penelitian dan pengembangan adalah untuk mengidentifikasi, membuat, 

dan memvalidasi suatu produk. Model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

digunakan dalam penelitian ini. Proses MDLC memiliki enam langkah, meliputi konsep 

(Concept), perancangan (Design), pengumpulan bahan (Material Collecting), pembuatan 

(Assembly), pengujian (Testing), dan produk akhir (Final Product). Model MDLC mengacu 
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pada penggunaan dan pencampuran multimedia, termasuk gambar, video, dan audio, untuk 

melibatkan siswa dalam pembelajaran. Dibandingkan dengan media lain, multimedia juga 

dapat mempermudah penyampaian konten tertentu kepada siswa (Lutfi, 2019). 

 

 
Gambar 1. Model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

 

Pada gambar 1 merupakan rangkaian pembuatan media pembelajaran yang diawali dengan 

menentukan tujuan dan untuk siapa produk yang dibuat. Proses pengembangan spesifikasi 

untuk arsitektur, gaya, tampilan, dan persyaratan perangkat keras atau material program 

berlanjut setelah gagasan tujuan diidentifikasi sebagai sebuah ide. Kemudian pengumpulan 

bahan-bahan yang diperlukan seperti clip art, gambar, animasi, musik, dan lain-lain sesuai 

dengan desain merupakan tahapan selanjutnya dalam pembuatan media ini. Dalam pembuatan 

produk ini menggunakan software Unity untuk membuat media pembelajarannya, jika semua 

bahan telah dikumpulkan sesuai kebutuhan untuk pembuatan. Produk yang telah selesai dibuat 

kemudian akan diperiksa dan diuji untuk melihat apakah ada yang perlu diperbaiki atau tidak. 

Setelah beberapa kali melakukan percobaan maka produk siap digunakan dan didistribusikan 

ke siswa. 

Mengetahui kelayakan dari produk yang di kembangkan akan di uji oleh beberapa ahli 

di bidangnya, seperti ahli media, ahli materi, dan ahli pengguna dengan memberikan kuisioner 

sebagai media penilaian. Kemudian untuk menguji produk tersebut akan menggunakan skala 

likert untuk mengetahui kelayakan dari produk tersebut. Skala likert adalah skala yang 

digunakan untuk menguji sikap, pandangan, dan persepsi individu atau kelompok individu 

terhadap peristiwa atau fenomena sosial dengan menggunakan kuesioner dalam uji kelayakan 

ini (Maryuliana et al., 2016).  

 

Presentase Kelayakan% =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100%  

(1) 

 

Tabel 1. Kriteria kelayakan uji skala likert  

Presntase Penilaian Keterangan 

81% - 100% SL Sangat Layak 

61% - 80% L Layak 

41% - 60% C Cukup 

21% - 40% KL Kurang Layak 

1% - 20% TL Tidak Layak 

 

Pada persamaan (1) merupakan untuk mengetahui presentase kelayakan produk dapat dihitung 

dengan membagi jumlah skor yang diperolah dari responden pengisian kuisioner dengan 

jumlah skor maksimal yang harusnya bisa di dapat dalam penilaian kuisioner kemudian 
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hasilnya dikalikan 100%. Selanjutnya untuk mengetahui kriteria kelayakan produk dari hasil 

perhitungan dapat melihat pada tabel 1. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pada tahap ini dilakukan pengambilan data siswa kelas 1 SD N Ponowaren 02 

menggunakan media pembelajaran dengan aplikasi game Bijaya. Tahapan awal sebelum 

dilakukan pengambilan data. Aplikasi Bijaya akan melalui proses tahapan uji media dan uji 

materi oleh ahli. Pada tahapan awal pembuatan yaitu menentukan konsep game Bijaya untuk 

siswa kelas 1 SD N Ponowaren, yang direncanakan media pembelajaran huruf hijaiyah untuk 

meningkatkan pemahaman siswa agar lebih meningkatkan semangat dan mempermudah 

mereka dalam mempelajari huruf hijaiyah. Langkah selanjutnya menentukan desain dan fitur-

fitur yang dibutuhkan pada game. Setalah konsep game sudah disusun dilanjutkan dengan 

pengumpulan bahan seperti clip art, foto, animasi, video, audio, dan lain-lain yang akan 

digunakan untuk produk game. Apabila bahan sudah terkumpul sesuai kebutuhan produk maka 

pembuatan akan dilakukan dengan menggunakan software Unity. Pada tahap ini selanjutnya 

akan dilakuikan uji coba produk akan dilakukan di SD N Ponowaren 02. Sebelum di 

distribusikan produk terlebih dahulu dilakukan proses pengujian apakah ada kesalahan atau 

tidak. Setalah produk dilakukan dilakukan pengujian dan sudah dinyatakan lulus uji kelayakan 

oleh ahli maka produk siap untuk di digunakan dan distibusikan ke sasaran.  

Terdapat beberapa menu antara lain menu utama, menu utama, menu materi, menu game, 

menu informasi, dan menu AR (Augmented Reality) yang dihasilkan dari pembuatan produk 

media pembelajaran game pada penelitian ini. Bentuk benda tiga dimensi dapat ditampilkan ke 

dunia nyata secara real time menggunakan augmented reality, yaitu teknologi yang dapat 

menggambarkan lingkungan nyata dengan objek virtual (Riskiono et al., 2020). Proses belajar 

mengajar dapat dibuat lebih menarik dengan menggunakan teknologi augmented reality karena 

dapat menampilkan benda-benda tiga dimensi yang sesuai dengan bentuk aslinya. 

 

 
Gambar 2. Tampilan main menu 

 

 
Gambar 3. Tampilan menu utama 
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Pada gambar 2 merupakan tampilan main menu yang terdiri dari beberapa button yang 

digunakan untuk mengakses menu informasi, menu utama, mengaktifkan atau menonaktifkan 

musik, dan tombol untuk keluar. Sedangkan Pada gambar 3 merupakan tampilan menu utama 

yang terdiri dari beberapa button yang digunakan untuk mengakses menu materi, menu 

permainan, menu Augmented Reality mengaktifkan atau menonaktifkan musik, dan tombol 

kembali untuk menuju main menu. 

 

 
Gambar 4. Tampilan menu utama 

 

 
Gambar 5. Tampilan menu permainan 

 

Pada gambar 4 merupakan tampilan menu materi, pada menu materi ini terdapat huruf-

huruf hijaiyah, apabila pada huruf hijaiyah di tekan maka akan muncul suara huruf hijaiyahnya, 

selain itu pada menu materi ini dapat mengaktifkan atau menonaktifkan musik, dan tombol 

kembali untuk menuju main menu. Sedangkan pada gambar 5 merupakan tampilan menu 

permaianan, pada menu permaianan ini terdapat huruf-huruf hijaiyah yang diharuskan user 

untuk memasangkan dengan kotak huruf sesuai dengan huruf hijaiyahnya, selain itu pada menu 

materi ini dapat mengaktifkan atau menonaktifkan musik, dan tombol kembali untuk menuju 

main menu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Tampilan menu augmented reality 
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Gambar 7. Tampilan menu informasi 

 

Pada gambar 6 merupakan tampilan menu Augmented Reality, pada menu ini akan 

disediakan gambar yang bisa di scan menggunakan kamera smartphone android untuk 

menampilkan gambar 3D, gambar di atas mengambil contoh huruf hijaiyah “Za”, benda yang 

di ambil pada gambar merupakan salah satu contoh awalan huruf hijaiyah, yang berarti  keju 

dalam artian bahasa arab mempunyai kata asli zubdatun, selain itu terdapat tombol kembali 

untuk menuju menu utama. Sedangkan Pada gambar 7 merupakan tampilan menu informasi, 

pada menu informasi ini menjelaskan tentang game Bijaya, selain itu terdapat tombol kembali 

untuk menuju main menu 

 

Tabel 2. Hasil uji media oleh ahli 

Aspek yang di Nilai Ahli Media 1 Ahli Media 2 Skor Skor 

Maksimal 

Usabilty 31 34 65 70 

Fungsionalitas 24 25 49 50 

Komunikasi Visual 18 18 36 40 

Total Skor 73 77 150 160 

 

Pada tabel 2 merupakan hasil uji media yang dilakukan oleh dua ahli di bidangnya dengan 

penilian menggunakan kuisioner yang memuat 3 aspek penilaian, diantarnya aspek usability 

(kegunaan dari produk), fungsionalitas (fungsi dari produk), dan komunikasi visual atau 

tampilan dari produk. Pengujian kelayakan oleh ahli media mendapatkan skor 150 dari skor 

maksimal adalah 160. Setelah dilakukan perhitungan presentase kelayakan materi yang  

dikembangkan mendapat hasil yaitu 93,75 %. Berdasarkan presentase kriteria kelayakan seperti 

pada tabel 1  menunjukkan bahwa materi yang dikembangkan sangat layak. 

 

Tabel 3. Hasil uji materi oleh ahli 

Aspek yang di Nilai Ahli Media 1 Ahli Media 2 Skor Skor 

Maksimal 

Indikator Relevensi 14 15 29 30 

Indikator Kelayakan Isi 22 24 46 50 

Indikator Bahasa 19 20 39 40 

Indikator Penggunaan 20 20 40 40 

Indikator Siswa Sekolah Dasar 8 9 17 20 

Indikator Penyajian 10 10 20 20 

Total Skor 93 98 191 200 
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Pada tabel 3 merupakan hasil uji materi yang dilakukan oleh dua ahli di bidangnya dengan 

penilian menggunakan kuisioner yang memuat 6 aspek penilaian didalamnya. Untuk indikator 

aspek yang dinilai dapat dilihat pada tabel 3. Pada pengujian kelayakan oleh ahli materi 

mendapatkan skor 190 dari skor maksimal adalah 200. Setelah dilakukan perhitungan 

presentase kelayakan materi yang  dikembangkan mendapat hasil yaitu 95,50 %. Berdasarkan 

presentase kriteria kelayakan seperti pada tabel 1 menunjukkan bahwa materi yang 

dikembangkan sangat layak. 

 

Tabel 4. Hasil Pengujian oleh Pengguna 

Aspek yang di Nilai Skor Skor Maksimal 

Kemudahan penggunaan media pembelajaran 97 100 

Fungsionalitas media pembelajaran 89 100 

Tingkat pemahaman media pembelajaran 86 100 

Ketertarikan terhadap media pembelajaran 90 100 

Meningkatkan minat belajar 95 100 

Hambatan penggunaan media pembelajaran 89 100 

Total Skor 546 600 

 

Sementara itu, tabel 4 merupakan hasil uji pengguna yang dilakukan oleh 20 siswa kelas 

1 SD N Ponowaren 02 dengan penilian menggunakan kuisioner yang memuat 6 aspek penilaian. 

Untuk aspek penilaian dapat dilihat pada tabel 4. Pada pengujian kelayakan oleh pengguna 

mendapatkan skor 564 dari skor maksimal adalah 600. Setelah dilakukan perhitungan 

presentase kelayakan materi yang  dikembangkan mendapat hasil yaitu 91%. Berdasarkan 

presentase kriteria kelayakan seperti pada tabel 1  menunjukkan bahwa materi yang 

dikembangkan sangat layak. 

 

Pembahasan 

Proses pengujian dan pengambilan data yang dilakukan oleh peneliti kepada ahli media, 

ahli materi, dan ahli pengguna yaitu para ahli dapat mencoba menggunakan aplikasi media 

pembelajaran huruf hijaiyah, setelah  itu kemudian para ahli dapat memberikan penilaian 

dengan kuisioner yang telah diberikan. Selanjutnya hasil data dari pengisian kuisioner akan 

dioleh dengan menggunakan  rumus skala likert untuk menguji kelayakan media 

pembelajarannya. 

Pengujian media yang telah dilakukan oleh ahli, media pembelajaran Bijaya memperoleh 

skor 150 dari total skor 160, pada tabel 2 hasil dari uji kelayakan perhitungan dengan 

menggunakan rumus skala likert mendapatkan presentase 93,75%, perolehan hasil uji tersebut 

menunjukan bahwa media pembelajaran Bijaya sangat layak untuk dikembangkan.  

Selanjutnya apabila pengujian media mendapatkan presentase yang layak, maka akan 

dilajutkan dengan uji materi yang dilakukan oleh ahli, pada tabel 3 media pembelajaran Bijaya 

memperoleh skor 191 dari total skor 200, hasil dari uji kelayakan perhitungan dengan 

menggunakan rumus skala likert mendapatkan presentase 95,50%, perolehan hasil uji tersebut 

menunjukan bahwa media pembelajaran Bijaya sangat layak untuk dikembangkan dan di 

ujikan kepada pengguna. Pada tabel 4 merupakan pengujian media yang dilakukan oleh 

pengguna, pengguna tersebuat merupakan siswa kelas 1 SD N Ponowaren 02 yang berjumlah 

20 siswa, hasil dari uji kelayakan yang telah dilakukan oleh pengguna memperoleh skor 546 

dari total skor 600 yang dalam perhitungan menggunakan rumus skala likert mendapatkan 

presentase 91%, perolehan hasil uji tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran Bijaya 

sangat layak untuk dikembangkan berdasarakan dari kriteria hasil uji skala likert yang ada pada 

gambar 1. 
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Pada penelitian-penelitian yang terdahulu hanya sebatas mengajarkan huruf hijaiyah 

dengan materi huruf  dan permaianan saja dengan menggunkan model multimedia edutainment, 

yaitu gabungan dari pembelajaran dengan permainan. Pada penelitian sebelumnya juga 

menyediakan pembelajaran huruf hijaiyah beserta harakatnya. Sedangkan pada penelitian ini 

mengembangkan penelitian terdahalu dengan menambahkan Augmented Reality sebagai media 

baru untuk belajar huruf hijaiyah dengan memanfaatkan perangkat android sebagai medianya, 

agar anak dapat menggunakan media pembelajaran tersebut kapan dan diamana saja. Selain 

itu, berdasarkan perbandingan kelayakan media pembelajaran hijaiyah antara hasil penelitian 

ini dengan penelitian yang dilakukan oleh (Kesuma, 2021), bahwa penelitian ini menunjukkan 

kelayakan persentase yang lebih unggul dengan skor 93,4%, berbeda dengan persentase 

kelayakan dari penelitian sebelumnya dimana hanya mendapatkan skor 90%.  

 

SIMPULAN 

Bijaya sebagai media pembelajaran huruf hijaiyah berbasis augmented reality 

berdasarkan penelitian yang ditujukan untuk siswa kelas 1 SD N Ponowaren 02 dengan 

menggunakan metode R&D (Research and Development), yang meliputi dari uji media, uji 

materi, dan uji pengguna menunjukan bahwa kelayakan media memperoleh hasil diatas 90%. 

Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran aplikasi Bijaya sangat layak untuk 

dikembangkan dan digunakan berdasarkan dengan kriteria uji skala likert. Selain itu penelitian 

menunjukkan bagaimana media pembelajaran dengan model yang baru yang dikembangkan 

pada penelitian ini dapat meningkatkan efisiensi belajar anak-anak dengan menggabungkan 

game edukasi dengan teknologi augmented reality dalam belajar huruf hijiayah. 
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