
 

 

PENGARUH MEDIA INTERAKTIF APLIKASI AR-QU 

BERBASIS AUGMENTED REALITY TERHADAP 

KETERAMPILAN MEMBACA HURUF HIJAIYAH DAN 

MAKHARIJUL HURUF DI SDN 05 AIR TAWAR BARAT 

 

SKRIPSI 

Diajukan untuk Memenuhi Persyaratan Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 

Strata Satu (S1) 

 

 

 

 

Oleh: 

Yosima Nur Ilma 

NIM. 22329159 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

DEPARTEMEN ILMU AGAMA ISLAM 

FAKULTAS ILMU SOSIAL 

UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2026



 

 



 

 



 

 

 

 



i 

 

ABSTRAK 

Yosima Nur Ilma, NIM: 22329159, Skripsi “Pengaruh Media Interaktif Aplikasi 

AR-Qu Berbasis Augmented Reality terhadap Keterampilan Membaca Huruf 

hijaiyah dan makharijul huruf di SDN 05 Air Tawar Barat”. Departemen Ilmu 

Agama Islam, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Padang. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui perbedaan dan efektivitas penggunaan media 

interaktif aplikasi AR-Qu berbasis Augmented Reality terhadap keterampilan 

membaca huruf hijaiyah dan makharijul huruf siswa di SDN 05 Air Tawar Barat. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen 

(nonequivalent control group design). Populasi penelitian adalah seluruh siswa 

kelas I sebanyak 56 siswa dengan teknik total sampling. Instrumen penelitian 

berupa tes praktik dengan menggunakan pengumpulan data pre-test, post-test, 

observasi dan dokumentasi. Analisis data menggunakan uji validitas, reliabilitas, 

Mann–Whitney U Test, dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan adanya 

perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol dengan nilai signifikansi 

0,007 < 0,05. Nilai rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,9912 dengan 

kategori tinggi dan kelas kontrol 0,6856 kategori sedang. Hal ini menunjukkan 

bahwa media AR-Qu efektif dalam meningkatkan keterampilan membaca huruf 

hijaiyah dan makharijul huruf dan direkomendasikan untuk diintegrasikan ke 

dalam kurikulum Pendidikan Agama Islam.. 

Kata Kunci: AR-Qu, Augmented Reality, Huruf Hijaiyah, Makharijul Huruf, 

Media Interaktif 

 

ABSTRACT 

Yosima Nur Ilma, NIM: 22329159, Title: “The Effect of AR-Qu Application 

Interactive Media Based on Augmented Reality on Reading Skills of Hijaiyah 

Letters and Makharijul Huruf at SDN 05 Air Tawar Barat”. Department of Islamic 

Studies, Faculty of Social Sciences, Padang State University. This study aims to 

determine the differences and effectiveness of the use of AR-Qu application 

interactive media based on Augmented Reality on reading skills of hijaiyah letters 

and makharijul huruf of students at SDN 05 Air Tawar Barat. This study uses a 

quantitative method with a quasi-experimental design (nonequivalent control 

group design). The study population was all 56 first-grade students with a total 

sampling technique. The research instrument was a practical test using pre-test, 

post-test, observation and documentation data collection. Data analysis used 

validity, reliability, Mann–Whitney U Test, and N-Gain tests. The results showed 

a significant difference between the experimental and control classes with a 

significance value of 0.007 <0.05. The average N-Gain value for the experimental 

class was 0.9912, categorized as high, and for the control class, 0.6856, 

categorized as medium. This indicates that AR-Qu media is effective in improving 

reading skills for the hijaiyah letters and makharijul huruf and is recommended for 

integration into the Islamic Religious Education curriculum. 

Keywords: AR-Qu, Augmented Reality, Hijaiyah Letters, Makharijul Huruf, 

Interactive Media 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Siswa di Sekolah Dasar sejak tahap awal sudah mulai dapat membaca 

huruf hijaiyah dengan benar, serta melafalkan huruf sesuai makhrijul huruf 

sehingga kedua kemampuan tersebut menjadi dasar dalam pembelajaran Al-

Qur’an (Mutiah et al., 2024). Sebab, setiap siswa sudah dibekali dengan ilmu 

membaca dan memahami buku I’qra sebagai dasar sebelum dapat mengenal dan 

membaca Al-Qur’an, baik di TPQ/TPA masing-masing siswa (Rosi & 

Faliyandra, 2021). Namun, kemampuan membaca dan membedakan huruf 

hijaiyah masih belum dimiliki oleh sebagian siswa, misalnya sad dengan dad, 

kaf dengan qaf belum konsisten dalam mengucapkan huruf dengan artikulasi 

yang benar, serta juga terdapat siswa yang belum tepat dalam mengenal 

keluarnya huruf (Ainunnisya et al., 2024), seperti di SDN 05 Air Tawar Barat, 

mempunyai siswa yang mengalami kesulitan dalam mengenali bentuk huruf 

hijaiyah serta kurang tepat dalam melafalkan huruf sesuai makhrajnya.  

Permasalahan berikutnya adalah rendahnya minat belajar siswa terhadap 

pembelajaran huruf hijaiyah serta keterampilan melafalkan makharijul huruf. 

Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya aspek 

membaca Al-Qur’an, motivasi belajar mandiri serta rasa senang dari diri siswa 

dapat terus ditumbuhkan (Yusni, 2024). Namun, kenyataannya media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran masih 
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bersifat konvensional, seperti kartu huruf statis, papan tulis, serta metode 

ceramah yang monoton. Kondisi ini menunjukkan bahwa keterbatasan 

penggunaan media yang variatif dan interaktif berdampak pada rendahnya 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. Akibatnya, siswa cenderung cepat 

bosan, kurang aktif berpartisipasi, serta mengalami penurunan konsentrasi, 

sehingga proses internalisasi makharijul huruf menjadi kurang efektif. 

Media tersebut termasuk dalam kategori media kognitif sederhana, 

seperti flashcard dan gambar (clipart), yang berfungsi membantu siswa dalam 

mengenali dan mengingat bentuk huruf secara visual. Namun, media ini masih 

bersifat statis dan terbatas pada aspek visual, sehingga belum mampu 

memfasilitasi keterampilan melafalkan huruf sesuai makharijul huruf secara 

optimal. Selanjutnya, dari sisi pengajaran penggunaan media pembelajaran 

yang interaktif, menarik, dan mudah digunakan oleh guru dalam menyampaikan 

materi sangat diperlukan untuk membantu memperkuat pemahaman siswa 

terhadap pelafalan huruf serta ketepatan makhrajnya (Mahmudah et al., 2025).  

Media pembelajaran memiliki peran strategis sebagai perantara dalam 

menyampaikan informasi secara lebih konkret, terutama pada materi yang 

bersifat abstrak seperti posisi artikulasi makharijul huruf. Namun, pada 

kenyataannya guru di SDN 05 Air Tawar Barat sering terbatas pada penggunaan 

buku teks atau modul cetak, sehingga belum mampu menghadirkan visualisasi 

yang representatif terkait posisi lidah, bibir, rongga mulut, dan organ artikulasi 

lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa tanpa dukungan media yang tepat, 
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penyampaian materi cenderung bersifat verbal dan kurang memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. 

Sejalan dengan hal tersebut, berbagai penelitian terdahulu menegaskan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya 

Augmented Reality (AR), mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan visual. Penelitian Fortuna & Hermawan (2023) menunjukkan 

bahwa media AR memberikan dampak positif terhadap penguasaan huruf 

hijaiyah dengan tingkat kelayakan mencapai 91%. Selain itu, penelitian 

Lidianti, dkk., (2022), juga menunjukkan bahwa media berbasis AR mampu 

menghadirkan visualisasi huruf hijaiyah dalam bentuk 3D disertai audio 

pelafalan dan video makhraj, sehingga mempermudah siswa dalam memahami 

konsep pembelajaran yang berikan oleh guru. Hal ini diperkuat oleh penelitian 

Rayhan & Wulandari (2023) yang menyatakan bahwa penggunaan aplikasi AR 

dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, menyenangkan, 

serta mampu meningkatkan pemahaman visual siswa terhadap huruf hijaiyah. 

Dengan demikian, penelitian terdahulu menyatakan bahwa media 

pembelajaran berbasis AR tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi 

memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran melalui 

penyajian materi yang difasilitasi oleh guru dengan lebih konkret, interaktif, dan 

kontekstual. Di mana penggunaan media menjadi faktor penting dalam 

menentukan keberhasilan proses pembelajaran, khususnya pada materi yang 

membutuhkan visualisasi dan praktik langsung seperti makharijul huruf. 

Mesikupun, memiliki potensi besar, pemanfaatan media AR dalam 
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pembelajaran Al-Qur’an di Sekolah Dasar masih belum optimal. Hal ini terlihat 

dari masih terbatasnya penelitian yang mengkaji secara nyata pengaruh 

penggunaan media AR terhadap keterampilan membaca huruf hijaiyah serta 

ketepatan pelafalan makharijul huruf, khususnya dalam konteks sekolah umum. 

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan dan pengujian media pembelajaran 

yang tidak hanya inovatif, tetapi juga mampu memberikan bukti nyata terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil observasi pada penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh penulis dalam program PKM-PM tahun 2024 di SDIT Nurul Ikhlas 

Padang, ditemukan beberapa fakta yang diungkapkan oleh Bapak Dr. Safril 

Wizar selaku Kepala Sekolah SDIT Nurul Ikhlas Padang pada tanggal 16 Juli 

2024. Bahwasannya di SDIT Nurul Ikhlas Padang, guru PAI masih 

menggunakan media pembelajaran berupa buku cetak dengan metode ceramah 

yang cenderung monoton dan kurang interaktif. Kondisi ini menunjukkan 

bahwa keterbatasan media pembelajaran berdampak langsung pada kualitas 

proses pembelajaran yang kurang optimal. Selain itu, hasil eksperimen di kelas 

menunjukkan bahwa siswa masih kesulitan membedakan bentuk huruf hijaiyah 

dan belum tepat dalam melafalkan makharijul huruf, yang menegaskan 

pentingnya guru sebagai pelaksana pembelajaran menggunakan media yang 

mampu menghadirkan visualisasi dan pengalaman belajar yang lebih konkret. 
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Hasil wawancara dengan Bapak Afif Putra Nazwan, S.Pd. selaku guru 

PAI di SDIT Nurul Ikhlas Padang Barat pada tanggal 16 Juli 2024, 

menunjukkan bahwa kurangnya penggunaan media interaktif, dominan pada 

penggunaan metode ceramah, keterbatasan dalam penyampaian makharijul 

huruf menjadi kendala utama dalam pembelajaran, kurangnya minat siswa 

dalam pembelajaran, serta diperlukannya motivasi untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. Hal ini menunjukkan bahwa permasalahan yang terjadi bukan 

hanya pada siswa, tetapi juga pada keterbatasan sarana media pembelajaran 

yang digunakan guru untuk mendukung proses belajar mengajar secara efektif. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Maria Novita, S.PdI. sebagai 

guru PAI di SDN 05 Air Tawar Barat pada tanggal 03 Februari 2026, ditemukan 

juga beberapa tantangan yang dihadapi dalam proses belajar mengajar di 

sekolah, yaitu: (1) Siswa SD kelas 1 masih belajar mengenal huruf hijaiyah 

dengan benar, di mana membuat guru harus berusaha mengenalkan dan 

mempraktekkan huruf hijaiyah satu persatu kepada siswa sebab, kurangnya 

media pembelajaran yang kreatif dalam proses belajar mengajar; (2) Siswa 

masih kesulitan membedakan bacaan untuk huruf hijaiyah gundul dan berbaris; 

(3) Guru masih banyak menggunakan metode ceramah yang membuat siswa 

menjadi cepat bosan saat pembelajaran berlangsung; dan (4) Kurangnya media 

pembelajaran interaktif yang digunakan guru untuk membangkitkan semangat 

belajar siswa. 
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Berdasarkan hal tersebut, perlu dirancang media pembelajaran yang 

inovatif, interaktif, kreatif, dan menarik dengan memanfaatkan teknologi digital 

yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam pembelajaran. Dalam konteks 

pembelajaran abad ke-21, penggunaan teknologi seperti Augmented Reality 

(AR) diharapkan menjadi solusi inovatif agar pembelajaran lebih visual, 

kontekstual, dan interaktif (Faiza Nafaul & Wardhani Setyo, 2024). AR mampu 

memproyeksikan objek 3D serta animasi makhraj sehingga siswa dapat melihat 

secara langsung posisi organ artikulasi dalam pelafalan huruf (Alhusaini et al., 

2021). 

Pendidikan dan teori pembelajaran abad ke-21 tidak dapat dilepaskan 

dari pemanfaatan teknologi digital yang inovatif dan interaktif (Farbriani, dkk., 

2021). Pengintegrasian teknologi dalam pendidikan Islam menjadi langkah 

strategis untuk meningkatkan mutu pembelajaran sekaligus menjaga nilai-nilai 

keislaman di tengah perkembangan zaman (Imamah, 2025). Salah satu bentuk 

implementasinya yaitu penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam pembelajaran dengan 

menggabungkan unsur dunia nyata dengan elemen virtual seperti gambar 3D, 

animasi, suara, teks, dan grafis digital yang ditampilkan real-time (Syahbania, 

dkk., 2023). Media AR mampu memberikan pengalaman belajar yang imersif, 

menarik, dan interaktif, sehingga memudahkan visualisasi serta pelafalan 

materi yang sulit dipahami oleh siswa melalui metode konvensional (Khoiriah, 

2025). Dengan demikian, penggunaan media AR tidak hanya berfungsi sebagai 



7 

     

 

 

pelengkap, tetapi menjadi sarana penting dalam menjembatani konsep abstrak 

menjadi lebih konkret dalam pembelajaran. 

Pemanfaatan media pembelajaran AR oleh guru menjadi pendekatan 

yang relevan dalam meningkatkan fokus dan ketertarikan peserta didik terhadap 

materi Al-Qur’an (Herlina et al., 2024). Melalui pengalaman belajar yang 

kontekstual dan imersif, siswa dapat memahami bentuk, suara, dan pelafalan 

huruf hijaiyah secara lebih nyata dan terarah (Amaliah et al., 2025). Sejalan 

dengan itu, pemerintah Indonesia juga mendorong transformasi digital dalam 

pendidikan melalui berbagai kebijakan strategis (Gazali & Sumarsono, 2024).  

Dorongan tersebut ditegaskan oleh pemerintahan Indonesia  di dalam 

Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

(Permendikbudristek) No. 8 Tahun 2022 tentang Tata Kelola Teknologi 

Informasi di Lingkungan Pendidikan. Kebijakan ini menegaskan pentingnya 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, sehingga lembaga pendidikan 

Islam dituntut untuk mengadopsi media pembelajaran inovatif agar tidak 

ketinggalan zaman (Sinamo, 2024). Secara implementatif, berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa media AR telah digunakan oleh guru dalam pembelajaran 

Al-Qur’an melalui visualisasi objek 3D interaktif yang memungkinkan siswa 

melihat bentuk huruf dan mendengar pelafalannya secara real-time (Azizah et 

al., 2025). 
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Penelitian lain juga mengungkapkan bahwa penggunaan teknologi AR 

dalam pembelajaran Islam mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Yusuf, 2024), serta meningkatkan 

pemahaman, minat, dan keterlibatan siswa pada penggunaan metode 

konvensional yang cenderung kurang menarik bagi generasi digital (Abdullah, 

S., & Noor, I. 2024). Hal ini menegaskan bahwa media AR bukan sekadar 

inovasi teknologi, melainkan media pembelajaran fungsional yang efektif 

dalam membantu siswa mengenali huruf, mendengar pelafalan, dan memahami 

makhraj secara lebih mudah. 

Dengan penelitian, pemanfaatan media AR dalam pembelajaran huruf 

hijaiyah serta keterampilan melafalkan makharijul huruf di Sekolah Dasar 

masih belum banyak dikaji secara spesifik, terutama dalam mengukur 

pengaruhnya terhadap keterampilan membaca siswa serta penyesuaiannya 

dengan konteks lokal. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan dan pengujian 

media pembelajaran yang tidak hanya inovatif, tetapi juga memiliki dasar 

empiris dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Salah satu upaya yang dilakukan dengan pengembangan media AR-Qu 

merupakan media terbaru yang dikembangkan oleh penulis untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran keterampilan huruf hijaiyah serta keterampilan 

melafalkan makharijul huruf berbasis Augmented Reality (AR), dengan 

mengintergrasikan marker, aplikasi, buku materi, serta buku panduan 

penggunaan aplikasi. Dalam penelitian ini, media AR-Qu diimplementasikan 

oleh guru sebagai fasilitator pembelajaran, sedangkan siswa berperan sebagai 



9 

     

 

 

pengguna yang berinteraksi dengan media. Di mana guru mengajak siswa 

belajar sambil bermain kartu atau marker, dan membangun gaya belajar yang 

menyenangkan serta mengasikkan dengan menghidupkan suasana di dalam 

kelas. Pengembangan media ini telah dilakukan melalui Program Kreativitas 

Mahasiswa bidang Pengabdian kepada Masyarakat (PKM-PM) tahun 2024 

dengan desain yang sederhana, menarik, dan bermakna sebagai bentuk 

penguatan media pembelajaran berbasis teknologi. 

Dengan adanya media AR-Qu, diharapkan proses pembelajaran menjadi 

lebih interaktif, inovatif, dan menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan 

keterampilan membaca huruf hijaiyah serta ketepatan pelafalan makharijul 

huruf. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk mengkaji sejauh mana efektivitas 

penggunaan media AR-Qu dalam meningkatkan keterampilan tersebut di SDN 

05 Air Tawar Barat, sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan 

pembelajaran secara lebih efektif dan berkelanjutan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, berikut ini 

diuraikan beberapa identifikasi masalah yang ditemukan: 

1. Masih terdapat siswa di SDN 05 Air Tawar Barat yang kesulitan dalam 

mengenali bentuk huruf hijaiyah serta belum tepat dalam pelafalan huruf 

sesuai makhrajnya. 

2. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru masih bersifat 

tradisional, seperti buku teks, kartu huruf, dan metode ceramah, 
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sehingga proses belajar menjadi kurang menarik dan menimbulkan 

kejenuhan bagi siswa. 

3. Guru mengalami hambatan dalam menjelaskan posisi makhraj huruf 

karena tidak tersedianya media visual dan audio yang mampu 

menampilkan contoh pelafalan secara konkret dan realistis. 

4. Di SDN 05 Air Tawar Barat belum tersedia media pembelajaran 

berbasis teknologi digital yang dapat memberikan pengalaman belajar 

yang menarik, interaktif, dan bersifat visual bagi peserta didik. 

5. Diperlukan pengembangan serta penerapan media pembelajaran 

inovatif, seperti aplikasi AR-Qu berbasis Augmented Reality, untuk 

membantu meningkatkan kemampuan siswa dalam membaca huruf 

hijaiyah dan memahami makharijul huruf. 

6. Penelitian lebih lanjut diperlukan guna mengetahui sejauh mana 

efektivitas media interaktif AR-Qu dalam meningkatan keterampilan 

membaca huruf hijaiyah serta ketepatan pelafalan makharijul huruf di 

SDN 05 Air Tawar Barat. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang penulis uraikan dalam latar belakang 

masalah, riset yang akan penulis lakukan berfokus untuk mengetahui sejauh 

mana pengaruh dari keefektivitasan media inovasi pembelajaran terbaru dari 

penulis, yaitu aplikasi AR-Qu berbasis AR, terhadap peningkatan keterampilan 

membaca huruf hijaiyah serta ketepatan pelafalan makharijul huruf pada peserta 

didik di SDN 05 Air Tawar Barat. Pembatasan dalam penelitian ini dilakukan 
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pada penggunaan media pembelajaran interaktif AR-Qu yang telah 

dikembangkan, yang dimanfaatkan untuk membantu siswa dalam mengenali 

bentuk huruf hijaiyah secara benar dan tepat serta memahami cara pengucapan 

huruf berdasarkan makhrajnya melalui tampilan visual 3D, audio, dan animasi 

yang bersifat interaktif. 

Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas 

penerapan media AR-Qu dalam meningkatkan keterampilan membaca huruf 

hijaiyah serta ketepatan pelafalan makharijul huruf. Adapun penelitian ini tidak 

mencakup pembahasan mendalam mengenai aspek lain di luar keterampilan 

membaca, seperti hukum tajwid, makna ayat, maupun pemahaman isi Al-

Qur’an. Penelitian dilaksanakan secara terbatas di lingkungan SDN 05 Air 

Tawar Barat, dengan fokus yang diarakan pada siswa tingkat dasar yang berada 

pada tahap pengenalan huruf hijaiyah serta keterampilan melafalkan makharijul 

huruf. Melalui hasil penelitian ini, gambaran empiris mengenai pengaruh dan 

efektivitas media AR-Qu dalam mendukung proses pembelajaran Al-Qur’an di 

SDN 05 Air Tawar Barat diharapkan dapat diperoleh. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan batasan masalah yang telah di 

uraikan di atas, maka perumusan masalah dari proposal ini adalah: 

1. Apakah terdapat perbedaan nilai keterampilan membaca huruf hijaiyah 

dan ketepatan pelafalan makharijul huruf antara siswa yang belajar 

menggunakan media AR-Qu berbasis Augmented Reality dan siswa 
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yang menggunakan media pembelajaran konvensional di SDN 05 Air 

Tawar Barat? 

2. Seberapa besar efektivitas penggunaan media AR-Qu berbasis 

Augmented Reality dalam meningkatkan keterampilan membaca huruf 

hijaiyah dan ketepatan pelafalan makharijul huruf siswa di SDN 05 Air 

Tawar Barat? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah: 

1. Mengetahui perbedaan nilai keterampilan membaca huruf hijaiyah dan 

ketepatan pelafalan makharijul huruf antara siswa yang belajar 

menggunakan media AR-Qu berbasis Augmented Reality dan siswa 

yang menggunakan media pembelajaran konvensional di SDN 05 Air 

Tawar Barat. 

2. Mengetahui efektivitas penggunaan media AR-Qu berbasis Augmented 

Reality dalam meningkatkan keterampilan membaca huruf hijaiyah dan 

ketepatan pelafalan makharijul huruf siswa di SDN 05 Air Tawar Barat. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk: 
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a. Memberikan kontribusi ilmiah dan memperkaya khazanah 

keilmuan dalam bidang Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya 

terkait pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan keterampilan 

membaca huruf hijaiyah serta ketepatan pelafalan makharijul huruf. 

b. Menjadi referensi dan dasar teoritis bagi penelitian selanjutnya yang 

ingin mengembangkan atau menguji efektivitas media 

pembelajaran interaktif berbasis digital dalam konteks 

pembelajaran Al-Qur’an di Sekolah Dasar. 

c. Menjadi tambahan koleksi serta sumber referensi bagi perpustakaan 

Departemen Ilmu Agama Islam, khususnya dalam bidang inovasi 

media pembelajaran PAI berbasis teknologi digital. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk: 

a. Bagi Guru dan Sekolah 

Dapat dijadikan sebagai rekomendasi dalam penggunaan media 

pembelajaran inovatif yaitu dengan menggunakan aplikasi AR-Qu yang 

berfungsi untuk mendukung peningkatan pada kualitas proses belajar 

mengajar Pendidikan Agama Islam (PAI), terutama pada materi huruf 

hijaiyah serta makharijul huruf di SDN 05 Air Tawar Barat. 
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b. Bagi Mahasiswa 

Wawasan baru terkait pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi Augmented Reality yang dapat diterapkan dalam 

pembelajaran Al-Qur’an di lembaga pendidikan Islam diharapkan dapat 

diperoleh. 

c. Bagi Penulis 

Menambah pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan dalam 

merancang serta mengimplementasikan media pembelajaran berbasis 

teknologi digital. Selain itu, penelitian ini digunakan sebagai salah satu 

syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S1) pada 

Departemen Ilmu Agama Islam, Universitas Negeri Padang. 

G. Definisi Operasional 

Berdasarkan judul penelitian yaitu “Pengaruh Media Interaktif Aplikasi 

AR-Qu Berbasis Augmented Reality terhadap Keterampilan Membaca Huruf 

Hijaiyah dan Makharijul Huruf di SDN 05 Air Tawar Barat”. Maka definisi 

judul yang perlu dijelaskan adalah sebagai berikut: 

1. Pengaruh 

Menurut defenisi yang terdapat dalam Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (KBBI) (Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, 2025), 

pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu orang atau benda 

yang ikut membentuk watak, kepercayaan, atau perbuatan seseorang. 
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Pengaruh juga dapat dipahami sebagai kekuatan atau dorongan yang 

menyebabkan suatu perubahan dalam sikap, perilaku, atau hasil yang 

dicapai oleh individu maupun kelompok. Dengan adanya pengaruh dapat 

mengetahui sejauh mana suatu faktor, tindakan, atau media mampu 

memberikan perubahan yang berarti terhadap kondisi atau perilaku 

seseorang, baik dalam bentuk peningkatan pengetahuan, keterampilan, 

maupun sikap. Oleh karena itu, pengaruh menjadi indikator penting dalam 

menilai efektivitas suatu usaha atau intervensi dalam mencapai tujuan yang 

diharapkan. 

2. Media Interaktif Aplikasi AR-Qu 

Menurut Nugrawiyati (2018), Kata jamak “media” berasal dari 

bahasa latin yang berarti “perantara” atau “pengantar”, yaitu sesuatu yang 

berfungsi menyalurkan pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 

Sedangkan, menurut Fitra Awalia Rahmawati & Milhatur Rosyidah (2025), 

dalam bahasa Arab medium disebut dengan wasa’il yang berarti perantara 

antara pengirim pesan kepada penerima pesan. Media  pembelajaran  

merupakan alat  yang  digunakan  untuk  membantu proses pembelajaran  

sehingga dapat berlangsung secara lebih  efektif  dan  optimal.  Oleh karena 

itu, proses  pembelajaran  tidak hanya  difokuskan pada  buku  dan  papan  

tulis,  tetapi juga didukung oleh berbagai media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan oleh para pengajar (Fadilah et al., 2023).  

Penggunaan media digital dalam pendidikan dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan hasil belajar apabila digunakan dengan tepat (Depita, 
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2024). Oleh sebab itu, media tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi 

tetapi juga sebagai media interaksi sosial dan penunjang berbagai metode 

pendidikan dan pembelajaran. Adapun kata AR-Qu merupakan suatu istilah 

dari Aplikasi pembelajaran Al-Qur’an berbasis Augmanted Reality (AR) 

Riyanti, dkk., (2024). Artinya sebuah aplikasi media interkatif yang 

digunakan untuk membantu dalam membaca huruf hijaiyah serta 

keterampilan melafalkan makharijul huruf dengan tepat. Hal ini sejalan 

dengan tujuan pembelajaran Al-Qur’an yang mengharapkan siswa mampu 

membaca huruf hijaiyah dan melafalkan makharijul huruf secara benar dan 

fasih, sehingga tercipta generasi muslim yang cinta Al-Qur’an, beradab, dan 

mampu memelihara kemurnian bacaan dalam kehidupan sehari-hari. 

3. Augmanted Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang dipadukan 

antara dunia nyata dengan elemen virtual tambahan, seperti gambar, 

animasi, suara, 3D objek, yang ditampilkan secara real-time dalam konteks 

lingkungan nyata (Li et al., 2024). AR dimanfaatkan dengan menambahkan 

lapisan digital pada objek atau lingkungan nyata untuk memperkaya 

pengalaman belajar (Putri, 2024). Dengan menggunakan teknologi 

Augmented Reality (AR), lingkungan belajar dapat menarik perhatian siswa 

dalam pembelajaran (Nistrina, 2021). Selain itu, siswa dapat melihat dengan 

jelas cara pengucapan huruf hijaiyah serta keterampilan melafalkan 

makharijul huruf satu per satu dengan bantuan teknologi Augmented Reality 

(AR). 
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4. Keterampilan Membaca Huruf hijaiyah dan Ketepatan Pelafalan 

Makharijul Huruf 

Dalam  Kamus  Besar  Bahasa  Indonesia  (Badan Pengembangan 

dan Pembinaan Bahasa, 2025), keterampilan  berasal  dari  kata “terampil”  

yang  berarti  cakap  dalam  menyelesaikan  tugas,  mampu  dan  cekatan. 

Menurut Hariyadin (2021), keterampilan  adalah kelebihan atau kecakapan 

yang dimiliki oleh seseorang untuk mampu menggunakan akal, ide, pikiran, 

dan kreativitasnya dalam mengerjakan, mengubah, menyelesaikan, ataupun  

membuat  sesuatu  menjadi  lebih  bermakna  sehingga  menghasilkan  

sebuah nilai dari hasil pekerjaan tersebut. Keterampilan dapat dipahami 

sebagai kemampuan seseorang dalam mengintegrasikan pengetahuan, 

kemampuan motorik, dan kreativitas untuk menghasilkan tindakan yang 

efektif dan bernilai guna. Oleh karena itu, keterampilan menjadi indikator 

penting dalam menilai sejauh mana individu mampu menerapkan ilmu dan 

pengalaman untuk mencapai tujuan secara optimal. 

Menurut Hafidhoh dkk. (2023) huruf hijaiyah merupakan huruf 

dasar dalam penulisan bahasa Arab dan bacaan Al-Qur’an. Huruf ini 

digunakan sebagai pondasi awal dalam pembelajaran membaca Al-Qur’an 

bagi anak-anak. Kemudian, menurut Bilal Alfarobbi & Zaki Raihan Siregar, 

(2025) makharijul huruf adalah titik atau tempat keluarnya huruf ketika 

diucapkan melibatkan organ-organ fonetik seperti bibir (syafatain), lidah 

(lisan), tenggorokan (halaq), rongga mulut (jawf), dan hidung (khayshum). 

Dengan demikian, keterampilan membaca huruf hijaiyah dan ketepatan 
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pelafalan makharijul huruf adalah kemampuan siswa dalam mengenali 

bentuk huruf, melafalkannya sesuai makhraj, serta kemampuan membaca 

Al-Qur’an secara benar, fasih, dan sesuai aturan tajwid yang dijadikan 

sebagai rujukan peningkatan literasi Al-Qur’an. 

5. SDN 05 Air Tawar Barat 

SDN 05 Air Tawar Barat merupakan salah satu sekolah jenjang SD 

yang berstatus Negeri dengan NPSN 10304146 yang terletak di Jalan Elang 

Raya Nomor 10, Kelurahan Air Tawar Barat, Kecamatan Padang Utara, 

Kota Padang, Provinsi Sumatera Barat, dengan kode pos 25132. Sekolah ini 

tercatat di data Dapodik memiliki tanggal SK Pendirian pada 1 Januari 1910 

di bawah naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Sekolah ini 

telah terakreditasi A dengan Nomor SK Akreditasi 1267/BAN-SM/SK/2021 

pada tanggal 23 November 2021.  

SDN 05 Air Tawar Barat, memiliki visi pendidikan: "Terwujudnya 

generasi yang beriman dan bertaqwa, cerdas, kreatif, terampil, bernalar 

kritis, berkhebinekaan global dan peduli terhadap lingkungan". Sekolah ini 

memiliki berbagai misi pendidikan: (1) Menyiapkan generasi unggul yang 

memiliki IMTAQ dan IPTEK; (2) Membentuk sumber daya manusia yang 

aktif, kreatif, inovatif sesuai dengan perkembangan zaman; (3) Menyiapkan 

peserta didik yang berakhlak mulia dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa; dan (4) Membangun citra sekolah sebagai mitra terpercaya di 

masyarakat. 
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SDN 05 Air Tawar Barat, pembelajaran Al-Qur’an dijadikan sebagai 

bagian penting dalam pembelajaran PAI untuk membekali siswa dalam 

memahami dan mengamalkan ajaran agama Islam. Sesuai dengan 

Kurikulum Pendidikan Agama Islam di kelas 1 Sekolah Dasar, tentang 

dasar-dasar pemahaman Al-Qur’an dan Hadist, termasuk kemampuan 

membaca dan menghafal Al-Qur’an diajarkan kepada siswa.



 

 

102 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SDN 05 Air Tawar 

Barat penggunaan aplikasi AR-Qu dalam keterampilan membaca huruf hijaiyah 

serta ketepatan pelafalan makharijul huruf menunjukkan adanya pengaruh dan 

efektivitas yang signifikan dibandingkan dengan metode pembelajaran 

langsung (direct learning). Hal ini dapat dilihat dari beberapa temuan utama: 

1. Perbedaan nilai keterampilan membaca huruf hijaiyah dan ketepatan 

pelafalan makharijul huruf antara siswa: 

a. Menggunakan media pembelajaran konvensional di SDN 05 Air 

Tawar Barat: Hasil uji Mann–Whitney pada hasil pre-test diketahui 

bahwa nilai signifikansi Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,242. Nilai 

signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kemampuan awal siswa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

b. Menggunakan media AR-Qu berbasis Augmented Reality: Hasil uji 

Mann–Whitney post-test diketahui bahwa nilai signifikansi Asymp. 

Sig. (2-tailed) sebesar 0,007. Nilai signifikansi tersebut lebih kecil 

dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara hasil post-test siswa pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan pembelajaran. 
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2. Efektivitas penggunaan media AR-Qu berbasis Augmented Reality 

dalam meningkatkan keterampilan membaca huruf hijaiyah serta 

ketepatan pelafalan makharijul huruf siswa di SDN 05 Air Tawar Barat: 

Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata N-Gain pada kelas eksperimen 

sebesar 0,9912 dengan kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol sebesar 

0,6856 dengan kategori sedang. Temuan ini menegaskan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis Augmented Reality memberikan 

peningkatan yang lebih optimal. 

Dengan demikian, penggunaan media aplikasi AR-Qu berbasis 

Augmented Reality memberikan pengaruh terhadap peningkatan 

keterampilan membaca huruf hijaiyah dan ketepatan pelafalan makharijul 

huruf siswa di SDN 05 Air Tawar Barat. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan penelitian, disampaikan beberapa saran 

sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan Media AR-Qu dalam Pembelajaran: Media AR-Qu 

berbasis Augmented Reality direkomendasikan sebagai alternatif dalam 

pembelajaran membaca Al-Qur’an di Sekolah Dasar, karena terbukti 

mendukung peningkatan keterampilan membaca huruf hijaiyah dan 

ketepatan pelafalan makharijul huruf. 

2. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi: Guru dan 

pihak sekolah diharapkan mengintegrasikan serta mengembangkan 
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media pembelajaran digital, khususnya teknologi Augmented Reality, 

guna meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

3. Peningkatan Kompetensi Guru dalam Pemanfaatan Media Digital: 

Diperlukan pelatihan yang terarah bagi guru dalam penggunaan media 

digital agar pemanfaatannya lebih optimal, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik. 

4. Penelitian Lanjutan: Penelitian berikutnya disarankan melibatkan 

sampel yang lebih luas dan beragam serta dilakukan pada berbagai 

konteks sekolah. Selain itu, perlu dikaji pengembangan media sejenis 

dan pengaruhnya dalam jangka panjang terhadap kemampuan membaca 

Al-Qur’an siswa. 
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