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ABSTRAK 

Di indonesia mayoritas penduduk nya beragama islam, dan sanagat 

wajib hukum nya untuk orang islam bisa membaca kitab nya yaitu 

Al-Qur’an, namun untuk bisa membaca kitab harus belajar dasar 

nya terlebih dahulu, seperti belajar membaca pada umum nya harus 

mengerti abjad nya terlebih dahulu, dalam kitab Al-Qur’an abjad 

nya di sebut huru hijaiyyah dan tata cara bacaan nya bisa disebut 

dengan Tajwid, untuk anak – anak balita yang baru belajar ngaji 

pasti di ajarkan cara baca dengan jelas huruf hijaiyyah satu persatu 

bisa disebut dengan makhrijul huruf dan menghafalkan hukum 

bacaan setiap kalimat di Al-Qur’an . untuk menunjang belajar agar 

lebih efektif dan bisa di lakukan di manapun Augmented Reality 

memberikan banyak fasilitas untuk mengembang kan media 

belajar, khusus nya untuk belajar agama atau belajar mengaji. 

Penelitian ini menggunakan metode waterfall, tahap metode ini 

analisa kebutuhan sistem, desain sistem, penulisan kode program 

(coding), pengujian program (testing), penerapan program dan 

pemeliharaan (maintenance). Ada banayk cara untuk mengajarkan 

bagai mana cara memperkenalkan Al-Qur’an, namun sangat sulit 

untuk menarik konsentrasi mereka terutama anak – anak, yang bisa 

di bilang mudah bosan dan mudah terpengaruh oleh hal lain, 

menurut penilitan anak – anak suka yang bergambar dan berwaarna 

ceria, melalu Augmented Reality kita bisa mempresentasikan objek 

3D yang berupa gambar, video, dan audio,. Dengan menggunakan 

teknologi AR objek yang di tampilkan seperti nyata (real). Menurut 

penelitian masa kini anak – anak lebih tertarik memgang 

handphone  dan yang terutama aplikasi yang di buka adalah game, 

dan di tahun ini juga segala belajar mengajar lebih sering di 

lakukan secara online atau melalu handphone. Dan menjelaskan 

materi juga melui handphone  di bandingkan membuka buku yang 

sudah di berikan fasilitas dari yayasan. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Waterfall , Game edukasi Belajar 

Ngaji 



 

11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

12 

 

ABSTRACT 

In Indonesia, the majority of the population is Muslim, and it is 

absolutely mandatory for Muslims to be able to read the book, 

namely the Qur'an, but to be able to read the book, you must learn 

the basics first, such as learning to read in general, you must 

understand the alphabet first. In the past, in the Qur'an the alphabet 

was called huru hijaiyyah and the reading procedure could be 

called Tajweed, for toddlers who are just learning the Koran, they 

must be taught how to read clearly the hijaiyyah letters one by one 

can be called makhrijul letters. and memorize the law of reading 

every sentence in the Qur'an. to support learning to be more 

effective and can be done anywhere Augmented Reality provides 

many facilities to develop learning media, especially for studying 

religion or learning the Koran. This study uses the waterfall 

method, the stages of this method are system requirements 

analysis, system design, program code writing (coding), program 

testing (testing), program implementation and maintenance 

(maintenance). There are many ways to teach how to introduce the 

Qur'an, but it is very difficult to attract their concentration, 

especially children, who can be said to be easily bored and easily 

influenced by other things, according to research, children like 

pictures and colors. cheerful, through Augmented Reality we can 

present 3D objects in the form of images, videos, and audio. By 

using AR technology objects that are displayed like real (real). 

According to current research, children are more interested in 

holding mobile phones and especially the applications that are 

opened are games, and this year also all teaching and learning is 

more often done online or through mobile phones. And explain the 

material also through cellphones instead of opening books that 

have been given facilities from the foundation. 

Keyword: Waterfall, Educational Game Learning the Koran 
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