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ABSTRACT  

 The use of technology in education continues to evolve, with Augmented 

Reality (AR) emerging as a promising tool to create more interactive and visually 

engaging learning experiences. Pondok Pesantren Hasanatul Barokah Tambusai 

faces challenges in teaching Arabic, particularly in vocabulary acquisition of 

nouns, due to limited interactivity and the continued use of conventional teaching 

methods. To address this issue, this study aims to develop a 3D learning media 

based on AR technology focused on the introduction of Arabic nouns. This 

approach is expected to enhance students’ understanding and motivation by 

allowing them to visualize objects in real-time through AR. The research follows a 

software engineering methodology, starting from needs analysis to system 

implementation and functionality testing. The results indicate that the developed 

application effectively displays 3D objects along with their corresponding Arabic 

vocabulary and functions as intended. This learning media is considered a viable 

solution for improving Arabic language acquisition and has the potential to be 

adopted by other educational institutions seeking to modernize their language 

instruction. 

  

Keywords: Augmented Reality, learning media, Arabic language 
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ABSTRAK  

Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan terus berkembang, salah 

satunya melalui Augmented Reality (AR) yang mampu menghadirkan pengalaman 

belajar yang interaktif dan menarik secara visual. Pondok Pesantren Hasanatul 

Barokah Tambusai menghadapi kendala dalam pembelajaran bahasa Arab, 

khususnya dalam penguasaan kosakata kata benda, karena minimnya interaksi dan 

metode pembelajaran yang masih konvensional. Untuk menjawab tantangan 

tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran 3D berbasis 

AR yang difokuskan pada pengenalan kata benda dalam bahasa Arab. Metode ini 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan minat belajar santri melalui 

visualisasi objek secara langsung dengan menggunakan teknologi AR. Penelitian 

dilakukan dengan pendekatan rekayasa perangkat lunak, dimulai dari analisis 

kebutuhan hingga implementasi dan pengujian fungsionalitas aplikasi. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan mampu menampilkan 

objek 3D beserta kosakata Arab dengan baik dan diterima secara fungsional. Media 

ini dinilai dapat menjadi solusi alternatif dalam pembelajaran bahasa Arab dan 

berpotensi diimplementasikan di lembaga pendidikan serupa. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality media pembelajaran, bahasa Arab  
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