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INFORMASI ARTIKEL ABSTRAK

Diterima : 20 September 2025 Pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di TPA Nurul Iman Pannara,
Direvisi : 7 November 2025 Kota Makassar, yang menghadapi keterbatasan dalam pemanfaatan teknologi
Diterbitkan : 11 November 2025 digital pada pembelajaran huruf hijaiyah. Kegiatan dilakukan melalui

pelatihan, pendampingan, dan praktik penggunaan aplikasi Augmented
Reality (AR) kepada 21 guru dan asisten guru. Aplikasi AR ini menampilkan
30 huruf hijaiyah dalam bentuk tiga dimensi (3D), dilengkapi audio pelafalan,

Kata Kunci: ; menu petunjuk, serta kuis interaktif untuk menguji pemahaman santri. Hasil
Augmel}_tefi Reality implementasi menunjukkan adanya peningkatan kompetensi guru dalam
Huruf hljal}_’ah mengoperasikan teknologi AR serta munculnya variasi metode pembelajaran
EIZI_IFPEEHSI guru yang lebih menarik dan interaktif. Bagi santri, penggunaan aplikasi AR

mempermudah pemahaman bentuk huruf, meningkatkan motivasi belajar,
serta memperkuat daya ingat melalui visualisasi tiga dimensi. Evaluasi
dengan kuesioner terhadap 19 responden menghasilkan skor rata-rata 4,25
(kategori tinggi), yang menegaskan respon positif terhadap penggunaan
aplikasi ini. Dengan demikian, kegiatan ini berhasil meningkatkan
kompetensi guru sekaligus efektivitas pembelajaran huruf hijaiyah, serta
mendukung transformasi digital pendidikan nonformal.

1. Pendahuluan

A. Analisis Situasi

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan fondasi penting dalam menyiapkan generasi yang cerdas,
sehat jasmani, rohani, serta siap memasuki jenjang pendidikan selanjutnya. Undang-Undang Sistem Pendidikan
Nasional Nomor 20 Tahun 2003 menegaskan bahwa PAUD adalah upaya pembinaan anak sejak lahir hingga
usia enam tahun melalui pemberian rangsangan pendidikan guna mendukung pertumbuhan dan perkembangan
anak secara optimal [1]. Pada tahap ini, guru memiliki peran sentral sebagai fasilitator pembelajaran sehingga
kompetensi guru sangat menentukan kualitas hasil belajar anak didik [2],[3].

Dalam praktik pembelajaran, guru memerlukan media yang sesuai untuk mendukung kegiatan belajar. Media
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi,
memperjelas materi, serta memberikan variasi metode mengajar sehingga proses belajar lebih efektif. Namun
demikian, masih banyak guru di lembaga pendidikan nonformal, termasuk TK/TPA, yang mengandalkan
metode tradisional seperti papan tulis, buku, dan hafalan berulang. Hal ini berpotensi membuat proses belajar
menjadi monoton dan menurunkan minat belajar anak didik [4],[5],[6]. Minat dan motivasi siswa juga cenderung
rendah karena metode pembelajaran konvensional yang kurang interaktif, yang mengakibatkan kurangnya
keterlibatan mereka dalam proses belajar [7]. Karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan
menarik untuk mengatasi tantangan ini dan secara efektif meningkatkan motivasi belajar anak usia dini [8].

Mitra kegiatan pengabdian ini adalah TPA Nurul Iman Pannara, sebuah lembaga pendidikan Al-Qur’an yang
berfokus pada pembelajaran santri usia dini. TPA ini diresmikan pada 1 April 1994, terdaftar secara resmi di
bawah LPPTKA BKPRMI dengan nomor unit 241, dan saat ini memiliki 78 santri, 21 guru dan asisten, serta 15
ruang kelas belajar. Lokasi TPA sangat strategis, hanya berjarak 4,7 km dari Universitas Muslim Indonesia
(UMI), sehingga mudah dijangkau untuk kegiatan pendampingan dan kolaborasi. Dengan jumlah tenaga
pendidik yang cukup besar, TPA Nurul Iman Pannara merupakan mitra potensial dalam upaya peningkatan
kompetensi guru, khususnya pada pemanfaatan teknologi dalam pengajaran huruf hijaiyah.
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Untuk menjawab kebutuhan tersebut, teknologi Augmented Reality (AR) dapat dihadirkan sebagai media
pembelajaran interaktif yang inovatif dalam pengenalan huruf Hijaiyah yang secara signifikan meningkatkan
efektivitas belajar anak dibanding metode tradisional [9]. Augmented reality adalah lingkungan belajar yang
paling mendukung visualisasi anak untuk pemahaman konsep yang cepat [10]. AR adalah teknologi yang dapat
menggambarkan dunia maya objek 3D yang menyatu dengan dunia nyata [11]. Penerapan AR dalam
pembelajaran huruf Hijaiyah tidak hanya bermanfaat bagi santri, tetapi juga sebagai sarana peningkatan
kompetensi guru melalui program pelatihan dan pendampingan agar mampu mengoperasikan aplikasi AR dan
merancang strategi pedagogis yang tepat [12]. Melalui training guru, kemampuan mereka dalam menggunakan
teknologi meningkat, yang membuka variasi metode mengajar dan mendukung transformasi digital di
pendidikan nonformal seperti TPQ atau RA/PAUD [13]. Dengan demikian, guru menjadi lebih siap menghadapi
tantangan pembelajaran modern sekaligus mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik,
menyenangkan, dan mudah dipahami oleh santri terutama dalam penguasaan huruf Hijaiyah yang visual dan
interaktif [ 14]. Pendekatan ini juga mendukung pergeseran dari penggunaan papan tulis dan hafalan berulang ke
pendekatan yang lebih adaptif dan kontekstual, serta meningkatkan motivasi santri dalam belajar huruf Hijaiyah
[15].

B. Permasalahan Mitra

Berdasarkan hasil observasi awal, terdapat beberapa permasalahan yang dihadapi mitra, yaitu:

1. Keterbatasan pemahaman guru dalam pemanfaatan teknologi digital. Sebagian besar guru masih
menggunakan metode konvensional seperti papan tulis, buku iqra’, dan hafalan berulang dalam
pengajaran huruf hijaiyah.

2. Minimnya variasi media pembelajaran yang menyebabkan proses belajar menjadi monoton sehingga
menurunkan motivasi santri.

3. Belum adanya pelatihan atau pendampingan khusus terkait penggunaan teknologi Augmented Reality
(AR) dalam pembelajaran huruf hijaiyah.

Kurangnya keterampilan guru dalam mengintegrasikan media pembelajaran modern ke dalam strategi

pengajaran, yang berdampak pada rendahnya efektivitas pembelajaran.

C. Solusi yang Ditawarkan

Untuk menjawab permasalahan mitra, tim pengabdi menawarkan beberapa solusi sebagai berikut:

1. Pendampingan dan pelatihan guru mengenai konsep dasar teknologi Augmented Reality (AR) serta
penerapannya dalam pembelajaran huruf hijaiyah.

2. Pengenalan aplikasi AR berbasis smartphone yang dapat menampilkan huruf hijaiyah dalam bentuk tiga
dimensi (3D), sehingga memudahkan guru dalam menjelaskan bentuk dan perbedaan huruf.

3. Praktik langsung dan bimbingan teknis dalam mengoperasikan aplikasi AR, mulai dari instalasi,
penggunaan fitur, hingga penerapannya pada kelas TPA.

4. Integrasi strategi pedagogis dengan media AR agar guru dapat memadukan metode konvensional dan
digital secara seimbang sehingga pembelajaran lebih menarik dan efektif.

5. Monitoring dan evaluasi untuk menilai peningkatan kompetensi guru serta efektivitas penggunaan AR
dalam mendukung proses pembelajaran huruf hijaiyah.

Dengan solusi tersebut, diharapkan guru TK/TPA Nurul Iman Pannara dapat meningkatkan kompetensinya

dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran modern. Pada akhirnya, kegiatan ini mampu mendukung

transformasi digital pendidikan nonformal, meningkatkan kualitas pengajaran huruf hijaiyah, serta

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif bagi santri..

D. Target Luaran

Luaran yang dihasilkan dari kegiatan pengabdian masyarakat ini sesuai dengan rencana meliputi:

1. Peningkatan kompetensi guru TK/TPA Nurul Iman Pannara, khususnya dalam penggunaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) untuk pengajaran huruf hijaiyah.

2. Modul panduan penggunaan AR sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan secara
berkelanjutan oleh guru dalam proses mengajar.

3. Implementasi langsung AR di kelas, sehingga guru terbiasa memanfaatkan teknologi digital dalam
menjelaskan huruf hijaiyah kepada santri.

4. Variasi metode pembelajaran yang lebih inovatif, tidak hanya berbasis konvensional (papan tulis, buku,
hafalan), tetapi juga berbasis teknologi interaktif.

5. Dokumentasi kegiatan pengabdian masyarakat dalam bentuk laporan dan publikasi artikel ilmiah pada
jurnal pengabdian masyarakat (/LKOMAS).

II. Pelaksanaan dan Metode

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di TPA Nurul Iman Pannara, yang beralamat di Jalan
Antang Raya No. 14, Kelurahan Antang, Kecamatan Manggala, Kota Makassar. Lokasi ini berjarak sekitar 4,7
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km dari Universitas Muslim Indonesia (UMI) sehingga strategis untuk dilakukan pendampingan dan
kolaborasi.

Pelaksanaan kegiatan berlangsung selama tiga hari pada bulan September 2025, dengan melibatkan peserta
utama yaitu guru dan asisten guru TK/TPA Nurul Iman Pannara. Jumlah peserta yang mengikuti kegiatan
sebanyak 21 orang, yang terdiri atas guru utama dan tenaga pendidik pendamping serta 57 orang santri. Peserta
memiliki latar belakang pendidikan yang beragam, namun sebagian besar belum terbiasa memanfaatkan
teknologi digital dalam proses pembelajaran huruf hijaiyah. Kegiatan inti yang dilaksanakan meliputi:

1. Pengenalan media pembelajaran dan penerapan teknologi AR dalam pengajaran huruf hijaiyah.

2. Pelatihan penggunaan dasar aplikasi AR, mencakup instalasi aplikasi, pengenalan menu dan fitur, serta
cara mengoperasikan huruf hijaiyah dalam bentuk 3D.

3. Monitoring penerapan AR dalam proses pembelajaran, yaitu dengan mengamati langsung praktik guru
dalam menggunakan media AR pada kegiatan belajar santri.

4. Evaluasi melalui pre-test dan post-test untuk mengukur efektivitas penggunaan teknologi AR.

Pada gambar terlihat suasana kegiatan pengabdian masyarakat yang dilaksanakan oleh tim dosen yang
menampilkan proses pengenalan media pembelajaran berbasis AR, di mana tim pengabdian memperlihatkan
aplikasi AR yang digunakan untuk membantu pengajaran huruf hijaiyah. Pada kegiatan ini guru dan peserta
tampak antusias memperhatikan penjelasan mengenai manfaat teknologi AR yang mampu menghadirkan huruf
hijaiyah dalam bentuk tiga d1mens1 sehlngga lebih mudah dipahami dan menarik bagi santri.

Gambar 1. Pengenalan Aplikasi AR untuk pembelajaran Huruf Hijayah kepada Guru TK/TPA

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini merupakan kombinasi dari pelatihan (training), simulasi ipteks,
dan penyadaran/peningkatan pemahaman.
1. Pelatihan (Training): Guru diberikan pembekalan tentang konsep dasar Augmented Reality (AR) dan
langkah-langkah instalasi serta pengoperasian aplikasi AR.
2. Simulasi Ipteks: Peserta melakukan praktik langsung dalam menggunakan aplikasi AR untuk
menampilkan huruf hijaiyah dalam bentuk 3D.
3. Penyadaran dan peningkatan pemahaman: Peserta diberikan pemahaman mengenai pentingnya
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran sebagai bagian dari transformasi pendidikan.
Materi yang disampaikan dalam kegiatan ini meliputi:
1. Konsep dasar media pembelajaran digital.
2. Pengenalan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pendidikan.
3. Aplikasi AR untuk pengajaran huruf hijaiyah.
4. Strategi mengintegrasikan AR dalam metode pembelajaran agar lebih interaktif dan efektif.
5. Evaluasi kemampuan guru melalui pre-test dan post-test.
Dengan metode ini, diharapkan guru TK/TPA Nurul Iman Pannara mampu meningkatkan kompetensinya
dalam memanfaatkan teknologi AR, sehingga pembelajaran huruf hijaiyah menjadi lebih menarik, inovatif,
dan mudah dipahami oleh santri.

Pendampingan dan Penerapan Augmented Reality (AR) dalam Meningkatkan Kompetensi Guru TK/TPA Nurul Iman Pannara pada
Pengajaran Huruf Hijaiyah
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Gambar 2. Implementasi Aplikasi AR pembelajaran Huruf Hijayah kepada santri
Aplikasi Augmented Reality (AR) diterapkan pada tingkatan santri kelas pemula di TK/TPA Nurul Iman
Pannara. Melalui aplikasi ini, santri diperkenalkan pada bentuk dan bunyi dasar huruf hijaiyah menggunakan
tampilan tiga dimensi (3D) dan audio pelafalan. Selain itu, aplikasi dilengkapi dengan fitur kuis interaktif yang
memungkinkan santri melakukan latihan secara mandiri, menjawab pertanyaan seputar huruf hijaiyah, serta
memperoleh umpan balik langsung berupa skor akhir sebagai hasil pembelajaran.

III. Hasil dan Pembahasan

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini menghasilkan beberapa capaian penting yang berkaitan
dengan implementasi aplikasi huruf hijaiyah berbasis Augmented Reality (AR). Pada tahap awal, guru dan
peserta kegiatan diperkenalkan dengan konsep media pembelajaran berbasis AR yang menghadirkan huruf
hijaiyah dalam bentuk tiga dimensi. Proses pengenalan ini memberikan gambaran bahwa teknologi AR dapat
menjadi alternatif inovatif untuk menggantikan metode tradisional yang selama ini masih dominan digunakan
di TPA/TK, seperti papan tulis, buku, dan metode hafalan berulang.

Implementasi Aplikasi huruf hijaiyah berbasis Augmented Reality (AR) menampilkan menu dan fitur dalam
bentuk 3 Dimensi sebagai berikut:

KELUAR

HIJAIYAH

BELAJAR HIJAIYAH AR -

MULAI Ba

Ta
‘ABOUT

Se—
PETUNJUK

Gambar 2. Tampilan awal menu aplikasi

Gambar 2 merupakan tampilan menu aplikasi yang menampilkan 30 huruf hijaiyah yang dapat dipilih sesuai
kebutuhan. Saat pengguna memilih salah satu huruf, sistem akan menampilkan objek AR huruf tersebut dalam
bentuk 3D. Huruf akan muncul pada layar ketika kamera diarahkan ke permukaan datar seperti meja. Fitur ini
membantu siswa untuk melihat bentuk huruf secara jelas dan nyata.

PETUNJUK

Huruf Diatas Merupakan
Huruf?

ARAHKAN KAMERA KE ARAH - %
GROUND ATAU OBJEK BIDANG SELAMAT KAMU TELAH
s ENYELESAIKAN SEMUA QUI

TUNGGU SAMPAI MUNCUL
PENANDA

SKOR
AKHIR

SUDAH DITEMUKAN

-OBJEK AKAN OTOMATIS
MUNCUL

Gambar 3. Tampilan menu petunjuk, quis dan skor akhir
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Menu Petunjuk memberikan panduan lengkap mengenai cara menjalankan aplikasi. Panduan ini mencakup
langkah-langkah memilih huruf hijaiyah, mengaktifkan kamera untuk menampilkan objek 3D, hingga memutar
audio pelafalan huruf. Dengan adanya petunjuk ini, pengguna, baik guru maupun santri, dapat lebih mudah
memahami alur penggunaan aplikasi tanpa kebingungan. Selain itu, aplikasi juga dilengkapi dengan Menu
Quiz yang berfungsi untuk menguji tingkat pemahaman siswa setelah mempelajari huruf hijaiyah. Menu ini
berisi lima pertanyaan dalam bentuk pilihan ganda yang disusun secara sistematis sesuai materi yang telah
dipelajari. Pada akhir sesi, sistem secara otomatis menampilkan skor yang diperoleh siswa, sehingga guru dapat
mengetahui sejauh mana pemahaman mereka. Fitur ini tidak hanya menambah variasi metode pembelajaran,
tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Implementasi aplikasi AR ini memberikan dampak positif, baik bagi guru maupun santri. Dari sisi guru,
penggunaan aplikasi menambah variasi metode mengajar, memperluas wawasan teknologi, dan meningkatkan
kompetensi pedagogis mereka. Guru tidak hanya bertindak sebagai fasilitator, tetapi juga sebagai inovator dalam
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Sementara itu, bagi santri, visualisasi
huruf hijaiyah dalam bentuk tiga dimensi terbukti mampu meningkatkan minat belajar, memudahkan
pemahaman bentuk huruf, serta membantu proses mengingat melalui pengalaman belajar yang lebih nyata dan
menarik. Untuk mengetahui keberhasilan kegiatan penerapan aplikasi maka dilakukan evaluasi dengan
menyebarkan kuesioner dan hasilnya diolah menggunakan metode skala likert.

Tabel 1. Daftar pernyataan kuesioner

No Pernyataan Rata-rata
Skor

1 Saya dapat memahami tampilan aplikasi AR huruf hijaiyah | 4,37
dengan mudah.

2 Saya dapat menggunakan navigasi menu dan fitur aplikasi AR | 4,26
huruf hijaiyah tanpa kesulitan.

3 Visualisasi 3D huruf hijaiyah dalam aplikasi membantu saya | 4,37
menjelaskan materi kepada santri dengan lebih menarik.

4 Aplikasi AR memudahkan saya menjelaskan bentuk dan | 4,21
perbedaan huruf hijaiyah kepada santri.

5 Penggunaan aplikasi AR meningkatkan motivasi saya dalam | 4,26
mengajar huruf hijaiyah.

6 Aplikasi AR membantu saya membuat santri lebih mudah | 4,32
mengingat huruf hijaiyah.

7 Dengan aplikasi AR, proses pembelajaran huruf hijaiyah | 4,16
menjadi lebih efektif dan efisien.

8 Aplikasi AR membantu meningkatkan interaksi saya dengan | 4,32
santri selama pembelajaran.

9 Saya merasa puas menggunakan aplikasi AR sebagai media | 4,32
bantu dalam pengajaran huruf hijaiyah.

10 | Saya bersedia terus menggunakan aplikasi AR dalam kegiatan | 4,47
mengajar huruf hijaiyah di TP/TPA.

Berdasarkan hasil kuesioner yang diisi oleh 19 responden kemudian diolah menggunakan skala likert dengan
perhitungan sebagai berikut:

Rata-rata = 807/(19 x 10)
=807/190
=425
Nilai rata-rata tersebut menunjukkan bahwa secara umum responden memberikan penilaian positif terhadap
penggunaan aplikasi Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran. Skor ini berada pada kategori tinggi,
yang berarti mayoritas responden cenderung memberikan jawaban “setuju” hingga “sangat setuju” terhadap
pernyataan yang diajukan dalam kuesioner.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi AR dipersepsikan mampu memberikan manfaat dalam
meningkatkan pemahaman serta pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Responden menilai
Pendampingan dan Penerapan Augmented Reality (AR) dalam Meningkatkan Kompetensi Guru TK/TPA Nurul Iman Pannara pada
Pengajaran Huruf Hijaiyah
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sehingga diharapkan mampu mendorong motivasi belajar serta efektivitas dalam proses pembelajaran. Hasil ini
sekaligus memperkuat urgensi pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung inovasi pendidikan di tingkat
TK/TPA.

Rata-rata Skor Likert per Item (19 Responden)

Rata-rata Skor (1-5)

«©
< N\@ Wt
@

Gambar 4. Grafik rata-rata skor skala likert

Berdasarkan hasil evaluasi, sebagian besar peserta memberikan respon positif terhadap penggunaan aplikasi
AR ini. Mereka menilai bahwa aplikasi mudah digunakan, tampilannya menarik, serta efektif sebagai media
pendukung pembelajaran huruf hijaiyah. Hal ini menunjukkan bahwa implementasi teknologi AR pada kegiatan
pembelajaran nonformal, khususnya di TPA, berpotensi besar dalam mendukung transformasi digital pendidikan
serta meningkatkan kualitas pengajaran Al-Qur’an sejak usia dini.

IV. Kesimpulan

Kegiatan pengabdian masyarakat di TPA Nurul Iman Pannara berhasil menjawab permasalahan mitra terkait
keterbatasan guru dalam memanfaatkan teknologi digital dan monotoninya metode pembelajaran huruf hijaiyah.
Melalui pelatihan, pendampingan, dan praktik langsung, guru mampu memahami konsep Augmented Reality
(AR), mengoperasikan aplikasi, serta mengintegrasikannya dalam pembelajaran. Hasil evaluasi kuesioner
menunjukkan rata-rata skor 4,25 (kategori tinggi), yang menandakan mayoritas responden memberikan
penilaian positif terhadap efektivitas aplikasi AR.

Faktor pendukung kegiatan ini adalah tingginya antusiasme guru, dukungan lembaga mitra, dan lokasi TPA
yang strategis sehingga memudahkan koordinasi. Adapun faktor penghambat meliputi keterbatasan literasi
digital sebagian guru serta ketersediaan perangkat smartphone yang belum merata. Keunggulan kegiatan ini
adalah aplikasi AR yang interaktif, mudah digunakan, dan mampu meningkatkan motivasi belajar santri.
Kelemahannya, penggunaan aplikasi masih terbatas pada perangkat tertentu dan memerlukan pendampingan
intensif.

Secara keseluruhan, kegiatan ini telah mencapai tujuan, meskipun penguasaan teknologi oleh guru masih
perlu ditingkatkan. Untuk keberlanjutan, diperlukan pelatihan lanjutan, pengembangan modul pembelajaran,
serta kolaborasi berkelanjutan dengan mitra agar pemanfaatan AR semakin optimal dalam mendukung
transformasi digital pendidikan nonformal. Kesimpulan menyajikan ringkasan dari uraian hasil dan pembahasan,
mengacu pada permasalahan mitra. menguraikan faktor pendukung dan penghambat kegiatan, serta analisis
keunggulan dan kelemahan atau hal yang sudah dan belum tercapai dari kegiatan serta keberlanjutan kegiatan;.
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