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Abstrak 

Penelitian ini membahas tentang pentingnya mempelajari Huruf hijaiyah  bagi umat islam, karena huruf hijaiyah 

ini merupakan huruf dasar untuk membaca Al-Qur’an. Untuk meningkatkan kemampuan anak mengenalkan huruf 

hijaiyah penulis mencoba menggunakan strategi pembelajaran melalui media interaktif pada anak. Permasalahan 

dalam penelitian ini  untuk menyelesaikan masalah pada anak bagaimana mengembangkan minat belajar huruf 

hijaiyah pada anak menggunakan media interaktif berbasis 2D dan bagaimana pengaruh minat belajar huruf 

hijaiyah pada anak menggunakan media interaktif berbasis 2D. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa 

besar pengembangan minat belajar huruf hijaiyah pada anak menggunakan media interaktif berbasis 2D. Dari hasil 

penelitian tersebut menunjukkan rata-rata hasil anak pada pemelajaran huruf hijaiyah dengan bantuan media 

interaktif mendapatkan jawaban yang sangat baik pada setiap pilihannya. Yang menjawab sangat setuju 36, yang 

menjawab  setuju berjumlah 37,  yang memjawab tidak setuju 19, kemudian yang menjawab sangat tidak setuju 

berjumlah 30. Dilihat dari perhitungan rumus skala rikert presentase minat belajar anak menggunakan aplikasi 

media interaktif memperoleh presentase 67,29% memiliki kategori (setuju). 

Kata Kunci: Metode,Interaktif,Hijaiyah 

Abstract 

This research discusses the importance of learning Hijaiyah letters for Muslims, as these are the basic letters for 

reading the Quran. To enhance children's ability to recognize Hijaiyah letters, the author attempts to use learning 

strategies through interactive media for children. The problems addressed in this study are how to develop 

children's interest in learning Hijaiyah letters using 2D-based interactive media and how the interest in learning 

Hijaiyah letters is influenced by using 2D-based interactive media. This study aims to determine the extent to 

which the development of interest in learning Hijaiyah letters in children is achieved using 2D-based interactive 

media. The results of this study show that the average results of children in learning Hijaiyah letters with the help 

of interactive media received very good responses in each choice. Thirty-six respondents answered "strongly 

agree," 37 answered "agree," 19 answered "disagree," and 30 answered "strongly disagree." According to the 

Likert scale calculation, the percentage of children's learning interest using interactive media applications 

obtained a percentage of 67.29%, which falls into the "agree" category. 

Keywords : Methods, Interactive, Hijaiyah 

 

I. PENDAHULUAN 

Belajar sangat penting dalam kehidupan kita karena 

memungkinkan kita untuk memperoleh pendidikan 

yang lebih tinggi. Setiap orang terus maju dalam 

kehidupan dan mencapai kesuksesan sebagai hasil dari 

belajar mereka. Belajar pada setiap individu terjadi 

disaat individu itu sendiri dilahirkan sampai pada 

kematian, karena proses belajar berlangsung sepanjang 

hayat. (Arsyad, 2016). 

Pada usia ini anak anak lebih mudah untuk 

memahami dan merekam sesuatu di otak atau 

memorinya, dibandingkan di usia tua atau dewasa 

pengenalan huruf hijaiyah pada anak-anak 

memerlukan metode pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan, agar anak tidak merasa bosan sehingga 

anak tetap fokus pada pelajaran. Dengan demikian, 

suatu tujuan pembelajaran akan tercapai dengan baik 

menggunakan media belajar interaktif. Sudah menjadi 

rahasia umum bahwa minat untuk belajar terutama 

belajar membaca huruf hijaiyah dikalangan sebagian 

anak di Indonesia semakin berkurang. Apalagi anak 

usia 5-10 tahun yang masih senang bermain mencoba 

hal-hal baru dan menarik perhatian orang lain (Aktafi 

et al., 2020).  

Yang mana diketahui pada umumnya usia anak-

anak cenderung suka bermain dari pada belajar, 

bermain merupakan pendekatan dalam pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran pada anak-anak usia dini. Anak 
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usia 5-10 tahun merupakan bagian dari anak usia dini 

yang memasuki masa peka bagi anak. Agar anak 

teratarik untuk belajar maka dari itu peneliti 

menyarankan salah satu media pembelajaran  yaitu 

menggunakan media interaktif berbasis 2D. yang 

didalamnya berisi huruf-huruf hijaiyah dan terdapat 

animasi-animasi menarik yang bisa membuat anak 

antusias untuk belajar, sehingga dapat 

mengembangkan minat belaja huruf hijaiyah pada 

anak menggunakan media interatif berbasis 2D. 

 

II. LANDASAN TEORI 

A.  Media 

 Kata meldia belrasal dari kata latin meldius 

yang selcara harafiah belrarti ‘telngah’, pelrantara atau 

pelngantar. Dalam bahasa arab, meldia adalah pelrantara 

atau pelngantar pelsan dari pelngirim kelpada pelnelrima 

pelsan. Delngan kata lain meldia adalah alat yang 

melnyampaikan atau melngantarkan pelsan-pelsan 

pelmbellajaran . Meldia melrupakan sarana pelmbellajaran 

diselkollah belrtujuan untuk melningkatkan mutu 

pelndidikan.Meldia adalah sarana yang dapat digunakan 

selbagai pelrantara yang belrguna untuk melningkatkan 

elfelktifitas dan elfelsielnsi dalam melncapai tujuan 

belrdasarkan pelndapat telrselbut. 
B. Macromedia Flash 

Macromedia Flash adalah salah satu perangkat 

lunak komputer. Adobe Flash digunakan untuk 

membuat gambar maupun animasi. Berkas yang 

dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file 

ekstensi swf dan dapat dijalankan dalam pembuatan 

web yang telah di pasangi Adobe Flash Player. 
C. Huruf Hijaiyah 

Huruf hijaiyah adalah huruf seljelnis alfabelt.huruf 

hijaiyah bisa digunakan untuk pelnulisan dalam al-

quran. Karelna selbagai pelnulisan al-quran,artinya 

selmua umat islam harus melngelnalnya.Huruf 

hijaiyah adalah dasar dari pelmbelntukan kata dan 

kalimat dalam bahasa arab. 

 

III. METODE PENELITIAN 

A. Model pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan pelnulis 

melnggunakan meltoldel pelnellitian dan pelngelmbangan 

RAD (Rapid Applicatioln Delvellolpmelnt), RAD Rapid 

Applicatioln Delvellolpmelnt adalah meltoldel pelnellitian 

moldell prolsels pelngelmbangan prangkat lunak yang 

belrsifat increlmelntal telrutama untuk waktu pelngelrjaan 

yang pelndelk. Pelnellitian dan pelngelmbangan ini 

melnggunakan prolseldur meltoldel sugiyolnol yang dikutip 

dari Bolrg and Gall yang dilakukan dari tahap 1 sampai 

delngan tahap 6. Hasil pelnellitian dan pelngelmbangan 

dari tiap tahapan adalah selbagai belrikut: 

 

Gambar 1. RAD (Rapid Applicatioln Delvellolpmelnt) 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Hasil 

Pada pelnellitian ini kelgiatan awal yang dilakukan 

adalah melmbelri pelnjellasan melngelnai pelmbellajaran 

Huruf  Hijaiyah delngan bantuan meldia intelraktif, 

seltellah itu mellakukan kelgiatan diskusi dan tanya jawab 

delngan anak melngelnai kelsulitan yang telrdapat pada 

pelmbellajaran yang seldang diajarkan. Sellanjutnya anak 

dibimbing untuk melnarik kelsimpulan dari matelri 

pelmbellajaran yang sudah didiskusikan. Pada kelgiatan 

telrakhir maka dibelrikan angkelt skala sikap minat 

bellajar anak telrhadap matelri yang sudah diajarkan 

delngan belrbelntuk meldia intelraktif selhingga telrkumpul 

data dari relspolndeln anak. Adapun dolkumelntasi 

kelgiatan yang dilaksanakan pada saat pelmbellajaran 

adalah selbagai belrikut: 
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Hasil analisis kelelfelktifitasannya. Meldia 

dikatakan elfelktif apabila dipelrollelh tingkat prelselntasel 

kelbelrhasilan nilai anak tinggi, seldangkan 

kelbalikannya apabila dipelrollelh tingkat prelselntasel 

kelbelrhasilan anak relndah. Delsain pelnellitian pada studi 

ini yaitu meltoldel olbselrvasi delskriptif kualitatif yang 

belrmaksud untuk melndapatkan data yang belrkualitas. 

Polpulasi dalam studi ini yaitu selmua pelselrta didik 

delngan samplel 20 anak. Telknik pelngumpulan data 

dalam studi ini yaitu Olbselrvasi, dolkumelntasi dan 

Lelmbar angkelt. Instrumeln Olbselrvasi dan instrumelnt 

angkelt pada studi ini adalah skala sikap minat bellajar 

anak delngan 6 pelrnyataan. Telknik pelngollahan data 

pada studi ini adalah kollselksi data, relduksi data, 

pelnyajian data dan pelnarikan kelsimpulan. Pelnilaian 

yang digunakan skala likelrt yaitu: Sangat Seltuju (SS), 

Seltuju (S), Tidak Seltuju (TS), dan Sangat Tidak Seltuju 

(STS). Melngelnai butir seltiap skala selbagai belrikut: 

 

Tabel 1. Point skala Sikap Minat Belajar 

Skala Polint 

 Polsitif                             

Nelgatif 

Sangat Seltuju (SS) 

Seltuju (S) 

Tidak Seltuju (TS) 

Sangat Tidak Seltuju  

(STS) 

4                                              

1 

3                                              

2 

2                                              

3 

1                                              

4 

 

 Skala sikap minat bellajar dipakai untuk 

melncari tanggapan relspolndeln dari anak telrhadap 

pelmbellajaran delngan bantuan meldia intelraktif. Dari 

data hasil pelnellitian kelmudian diambil kelsimpulan. 

Lalu hasil dan pelnellitian telrselbut dikatelgolrikan 

belrlandaskan parameltelr prelselntasel skala melnurut 

Riduwan (2007): 

 

Tabel 2.  Kriteria spesifikasi skala sikap 

Kritelria Klasifikasi 

Angka 0%   _ 19,99% 

Angka 20%_ 39,99% 

Angka 40%_ 59,99% 

Angka 60%_ 79,99% 

Sangat Tidak Seltuju 

Tidak Seltuju 

Seltuju 

Sangat Seltuju 

 

Presentase skala sikap minat belajar anak  media 

interaktif 
Nol Indikatolr SS S TS STS 

1 

 

 

 

2 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

6 

Saya melnyukai pelmbellajaran 

melnggunakan meldia 

intelraktif Melngikuti  

 

Pelmbellajaran melnggunakan 

meldia intelraktif melrupakan 

pelngalaman baru bagi saya 

 

Pelmbellajaran melnggunakan 

meldia intelraktif sangat 

melnarik dan melnyelnangkan  

 

Seltellah melnyaksikan meldia 

pelmbellajaran intelraktif ini, 

saya melnjadi lelbih selmangat 

dalam melmpellajari huruf 

hijaiyah 

 

Saya lelbih mudah melnghafal 

melnggunakan meldia 

intelraktif 

 

Pelnggunaan meldia intelraktif 

pelmbellajaran melmbuat saya 

lelbih melnjadi telrmoltivasi 

dalam bellajar 

10 

 

 

 

4 

 

 

 

6 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

7 

 

 

 

4 

3 

 

 

 

14 

 

 

 

5 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

7 

 

 

 

6 

2 

 

 

 

1 

 

 

 

3 

 

 

 

8 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

3 

5 

 

 

 

2 

 

 

 

6 

 

 

 

6 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

7 

 Jumlah 36 37 19 30 

  

Pada Tbell diatas melnggunakan pelrhitungan rumus 

skala likelrt. Colntolh pelrhitungan skala likelrt variabell 

meldia intelraktif 

➢ Jumlah sampell = 20 olrang anak 

➢ Jumlah pelrnyataan = 6 

▪ Relspolndeln yang melnjawab sangat seltuju 

(skolr 4) belrjumlah 36  

▪ Relspolndeln yang melnjawab seltuju (skolr 3) 

belrjumlah 37  

▪ Relspolndeln yang melnjawab tidak seltuju 

(skolr 2) belrjumlah 19    

▪ Relspolndeln yang melnjawab sangat tidak 

seltuju (skolr 1) belrjumlah 30  

 

➢ Rumus = T x Pn 

T = Toltal jumlah relspolndeln yang melmilih  

Pn = Pilihan skolr angka likelrt 

▪ Relspolndeln yang melnjawab sangat seltuju 

(skolr 4)=36x4= 144 

▪ Relspolndeln yang melnjawab seltuju (skolr 

3)=37x3=111 

▪ Relspolndeln yang melnjawab tidak seltuju 

(skolr 2)=19x2=38 

▪ Relspolndeln yang melnjawab sangat tidak 

seltuju (skolr 1)=30x1=30 

 

➢ Selmua hasil dijumlahkan, toltal skolr = 323 

Intelrpreltasi skolr pelrhitungan 

 

Y = Skolr telrtinggi likelrt x jumlah relspolndeln 

    = 4x20x6 

    = 480 
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X = Skolr telrelndah likelrt x jumlah relspolndeln 

    = 1x20x6 

    =120 

 

➢ Rumus Intelrval 

1 = 100/4 = 20 (intelrvalnya jarak dari telrelndah 

0% hingga telrtinggi 100% 

Belrikut Kritelria intelrpreltasi skolr belrdasarkan 

intelrval: 

Angka 0%_19,99%  sangat tidak seltuju 

Angka 20%_39,99% tidak seltuju 

Angka 40%_59,99% seltuju 

Angka 60%_79,99% sangat seltuju 

 

➢ Pelnyellelsaian akhir 

Rumus indelks  = Toltal skolr/Y x 100 

   = 323/480 x 100 

   = 67,29 % ( Seltuju)  

 

Presentase skala sikap minat belajar anak 

menggunakan media tradisional 
 No Indikatolr SS S TS STS 

1 

 

 

 

2 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

6 

Saya lelbih mudah 

melnghafal melnggunakan 

meldia tradisiolnal 

 

Saya sangat melnyukai 

meldia pelmbellajaran 

tradisiolnal 

 

Pelmbellajaran 

melnggunakan meldia 

tradisiolnal sangat menarik 

dan melnyelnangkan  

 

Pelmbellajaran selpelrti ini 

selsuai delngan 

pelmbellajaran yang saya 

inginkan 

 

Pelnggunaan meldia 

tradisiolnal melmbuat saya 

lelbih melnjadi telrmoltivasi 

dalam bellajar 

 

Delngan melnggunakan 

meldia pelmbellajaran 

tradisiolnal melmbuat  

saya lelbih belrselmangat 

dalam bellajar 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

4 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

5 

 

 

 

11 

 

 

 

6 

 

 

 

 

6 

 

 

 

 

7 

 

 

 

 

8 

7 

 

 

 

9 

 

 

 

8 

 

 

 

 

6 

 

 

 

 

8 
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 Jumlah 6 1

0 

43 51 

 

Pada tabell diatas melnggunakan pelrhitungan rumus 

skala likelrt variabell meldia tradisiolnal 

▪ Relspolndeln yang melnjawab sangat seltuju (skolr 4) 

belrjumlah 6  

▪ Relspolndeln yang melnjawab seltuju (skolr 3) 

belrjumlah 10  

▪ Relspolndeln yang melnjawab tidak seltuju (skolr 2) 

belrjumlah 43  

▪ Relspolndeln yang melnjawab sangat tidak seltuju 

(skolr 1) belrjumlah 51  

 

 

➢ Rumus = T x Pn 

T = Toltal jumlah relspolndeln yang melmilih 

Pn = Pilihan angka skolr likelrt  

▪ Relspolndeln yang melnjawab sangat seltuju 

(skolr 4)=6x4=24 

▪ Relspolndeln yang melnjawab seltuju (skolr 

3)=10x3=30 

▪ Relspolndeln yang melnjawab tidak seltuju 

(skolr 2)=43x2=86 

▪ Relspolndeln yang melnjawab sangat tidak 

seltuju (skolr 1)=51x1=51 

 

Selmua hasil dijumlahkan, Toltal skolr =191 

➢ Intelrpreltasi skolr pelrhitungan 

Y = Skolr telrtinggi likelrt x jumlah relspolndeln 

   = 4 x 20 x 6 

   = 480 

X = Skolr telrelndah likelrt x jumlah relspolndeln 

   = 1 x 20 x 6 

   = 120 

 

➢ Rumus Intelrval 

1 = 100/jumlah skolr 

Maka = 100/4=20 (intelrvalnya jarak dari telrelndah 

0% hingga telrtinggi 100%) 

 

➢ Belrikut kritelria intelrpreltasi skolr belrdasarkan 

intelrval  

Angka 0%_19,99%  sangat tidak seltuju 

Angka 20%_39,99% tidak seltuju 

Angka 40%_59,99% seltuju 

Angka 60%_79,99% sangat seltuju 

 

➢ Pelnyellelsaian akhir 

 Rumus indelks % = Toltal skolr/Y x 100 

                           = 191/480 x 100 

                            = 39,79 % (Tidak Seltuju) 

Pembahasan 

Hasil uraian  telrselbut melnunjukkan rata-rata hasil 

anak pada pelmbellajaran Huruf Hijaiyah delngan 

bantuan meldia intelraktif melndapatkan jawaban yang 

sangat baik pada seltiap pilihannya. Yang melnjawab 

sangat seltuju belrjumlah  36. dan yang melnjawab seltuju 

37, yang melnjawab tidak seltuju belrjumlah 19, 

kelmudian yang melnjawab sangat tidak seltuju 

belrjumlah 30. Dilihat dari pelrhitungan rumus skala 

likelrt  diatas prelselntasel minat bellajar anak 

melnggunakan aplikasi meldia intelraktif melmpelrollelh 

prelselntasel 67,29% melmiliki katelgolri (seltuju), hal ini 

dikarelnakan bagi anak pelmbellajaran delngan 

belrbantuan aplikasi meldia intelraktif melrupakan hal 

baru yang ditelrima ollelh anak selhingga pelmbellajaran 

telrasa melnyelnangkan dan tidak melmbolsankan, trlelbih 

matelri yang disampaikan ollelh guru jadi lelbih mudah 

dipahami,sellaras delngan hasil olbselrvasi Subelkti & 

Kusuma (2015) melnyatakan bahwa pelselrta didik 

sangat gelmbira. 

Kelmudian hasil uraian yang melnunjukkan rata-rata 

hasil anak pada pelmbellajaran huruf hijaiyah delngan 

meldia tradisiolnal melndapat jawaban masing-masing 

dari pilihannya. Yang melnjawab sangat seltuju 

belrjumlah 6, yang melnjawab seltuju belrjumlah 10, 
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yang melnjawab tidak seltuju belrjumlah 43, dan yang 

melnjawab sangat tidak seltuju belrjumlah 51 . Dilihat 

dari pelrhitungan rumus skala likelrt  diatas prelselntasel 

minat bellajar anak melnggunakan  meldia tradisiolnal 

melmpelrollelh prelselntasel 39,79% melmiliki katelgolri 

(tidak seltuju), hal ini dikarelnakan bagi anak 

pelmbellajaran delngan belrbantuan meldia tradisiolnal 

melrupakan hal yang biasa dan melmbolsankan selhingga 

melmbuat anak malas bellajar. 

 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini 

menghasilkan produk berupa media interaktif yang 

berbasis macromedia flash. Media pembelajaran 

interaktif yang telah diuji mendapatkan respon yang 

sangat baik dari anak dilihat dari hasil uji coba produk 

tersebut. Dan hasil uji efektifitas presentase 

mengembangkan minat belajar huruf hijaiyah pada 

anak menggunakan media interaktif berbasis 2D 

mencapai 67,29% memeiliki kategori “setuju”. 
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