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Abstract 

Learning to read the Koran is an important component in Islamic education which 
begins with the introduction of hijaiyah letters. Currently, learning to recognize hijaiyah 
letters at the Bustanul Athfal Aisyiyah Jagoan Boyolali Kindergarten still uses conventional 
methods, namely by using the Iqra' book. Even though this method has been proven to be 
effective, it is often unable to attract the attention and interest of children who tend to 
feel bored. To overcome this problem, a multimedia-based interactive learning media 
application was developed specifically for the introduction of hijaiyah letters. This 
application utilizes multimedia components such as text, images, audio, video and 
interactive animation to create a more fun and interesting learning atmosphere for 
children. This research aims to improve the quality of hijaiyah letter learning in the 
Bustanul Athfal Aisyiyah Jagoan Boyolali Kindergarten through the application of 
innovative multimedia technology.  
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Abstraksi 

Pembelajaran membaca Al-Qur'an merupakan komponen penting dalam 
pendidikan Islam yang dimulai dengan pengenalan huruf hijaiyah. Saat ini, pembelajaran 
pengenalan huruf hijaiyah di Taman Kanak-Kanak Bustanul Athfal Aisyiyah Jagoan 
Boyolali masih menggunakan metode konvensional, yaitu dengan menggunakan buku 
Iqra’. Meskipun metode ini terbukti efektif, sering kali kurang mampu menarik perhatian 
dan minat anak-anak yang cenderung merasa bosan. Untuk mengatasi masalah ini, 
dikembangkan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis multimedia yang 
dirancang khusus untuk pengenalan huruf hijaiyah. Aplikasi ini memanfaatkan komponen 
multimedia seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi interaktif untuk menciptakan 
suasana belajar yang lebih menyenangkan dan menarik bagi anak-anak. Penelitian ini 
bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran huruf hijaiyah di Taman Kanak-
Kanak Bustanul Athfal Aisyiyah Jagoan Boyolali melalui penerapan teknologi multimedia 
yang inovatif..  

 

Kata Kunci: Pembelajaran Al-Qur'an, Huruf Hijaiyah, Media Pembelajaran Interaktif, 
Multimedia 

1. PENDAHULUAN 

Penggunaan komputer saat ini sangat berperan aktif dalam dunia pendidikan 

seperti pembelajaran yang memanfaatkan teknologi komputer dengan memadukan 
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unsur permainan yang interaktif, sehingga metode pembelajaran menjadi menyenangkan 

dan mudah dipahami anak, terutama bagi anak usia dini. Salah satunya yaitu 

pembelajaran membaca Al-Qur’an, pembelajaran membaca Al-Qur’an merupakan hal 

penting bagi umat Islam yang bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai pendidikan Islam 

pada diri anak tersebut. Saat ini, kegiatan pembelajaran Al-Qur’an banyak dilakukan oleh 

lembaga sekolah maupun lembaga diluar sekolah. Sebelum anak dapat membaca Al-

Qur’an, anak harus belajar mengenal huruf-huruf hijaiyah terlebih dahulu (Dini et al., 

2019). Namun, pembelajaran huruf hijaiyah sering kali menjadi kendala di beberapa 

lembaga pendidikan, salah satu lembaga pendidikan tersebut yaitu Taman Kanak-Kanak 

Bustanul Athfal Aisyiyah Jagoan Boyolali. 

Taman Kanak-Kanak Bustanul Athfal Aisyiyah Jagoan Boyolali merupakan salah 

satu lembaga pendidikan tingkat kanak-kanak yang berada di bawah naungan yayasan 

Aisyiyah Jagoan cabang Sambi. Proses pembelajaran huruf hijaiyah di sekolah tersebut 

masih menggunakan metode konvensional dengan buku Iqra’. Berdasarkan observasi 

metode ini terbukti efektif, namun sering kali kurang menarik minat dan perhatian anak-

anak. Mereka cenderung merasa bosan dan kurang antusias saat mengikuti pelajaran, 

bahkan terkadang berlarian atau bermain sendiri selama pembelajaran berlangsung. Hal 

ini terjadi karena media yang digunakan masih terbatas pada buku Iqra’, tanpa melibatkan 

teknologi yang lebih interaktif untuk menarik minat anak-anak. 

Sekolah tersebut telah dilengkapi dengan berbagai fasilitas pendukung kegiatan 

belajar-mengajar, seperti ruang kelas yang nyaman, buku-buku pembelajaran agama, 

serta alat peraga sederhana. Selain itu, terdapat fasilitas teknologi seperti komputer dan 

proyektor. Namun, teknologi tersebut belum dimanfaatkan secara optimal dalam proses 

pembelajaran. Dengan menggunakan metode konvensional ini banyak anak mengalami 

kesulitan mengenali dan menghafal huruf-huruf Hijaiyah, yang berdampak pada 

lambatnya kemajuan dalam kemampuan membaca Al-Qur’an. Selain itu, kurangnya 

variasi dalam metode pengajaran juga menyebabkan anak-anak kurang termotivasi untuk 

belajar dengan giat.  

Untuk mengatasi masalah ini, dibutuhkan suatu pengembangan media 

pembelajaran huruf hijaiyah yang dapat meningkatkan minat dan antusias anak-anak 

dalam belajar. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah dengan mengembangkan 

aplikasi media pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah berbasis multimedia. Aplikasi ini 

akan menggabungkan teks, gambar, audio, video, dan animasi interaktif untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan menarik bagi anak-anak. 

Software yang digunakan yaitu Adobe Flash CS 6, Coreldraw X7 dan Adobe Audition. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Aplikasi pengenalan alfabet dikenalkan agar anak-anak dapat belajar mengenal 

alfabet melalui media interaktif dengan visualisasi dan konten yang menarik untuk 

perkembangan cara belajar mereka[1][2]. Software Adobe Flash bisa digunakan untuk 

membuat media pembelajaran pengenalan huruf kepada anak-anak yang meliputi video, 
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animasi, gambar, suara, dan lain-lain [3]. Media pembelajaran berbasis multimedia 

mampu menyajikan materi pengelompokan hewan, profil sekolah, kuis, petunjuk, game, 

huruf, dan video yang mudah diterima oleh anak-anak[4]. Multimedia pembelajaran 

interaktif pengenalan huruf dan angka pada AUD dapat digunakan dalam 

mengembangkan kognitif pada anak Kelompok A [5]. Aplikasi multimedia pembelajaran 

mampu menyediakan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan agar anak 

tidak mudah bosan untuk belajar mengenal huruf hijaiyah[6][7][8]. Adobe Animate dapat 

digunakan untuk membuat aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan huruf dan 

angka pada pendidikan anak usia dini (PAUD) berbasis android [9]. Multimedia 

pembelajaran dapat membantu guru-guru SD dalam memberikan materi pelajaran bagi 

anak-anak dalam mempelajari huruf Vokal [10]. 

3. METODE PENELITIAN 

 Pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara dan studi pustaka. 

Alur penelitian dengan metode Waterfall digambarkan pada gambar 1 berikut. 
` 

 

 

Gambar 1. Alur Penelitian 

1. Requirement analysis. Tahap ini pengembang sistem menganalisis kebutuhan 

perangkat lunak yang dibutuhkan oleh pengguna dan batasan aplikasi pengenalan 

huruf hijaiyah tersebut. 

2. System design. Tahap ini meliputi : 

a. Merancang konsep. Konsep yang dibuat penulis adalah aplikasi media 

pembelajaran interaktif pengenalan huruf hijaiyah berbasis multimedia untuk 

taman kanak-kanak, yang dirancang sederhana sehingga memudahkan 

pengguna dalam pengoperasiannya sesuai dengan kebutuhan.  

b. Merancang isi. Pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan 

huruf hijaiyah berbasis multimedia ini dibagi menjadi beberapa bagian, yaitu 

beberapa menu, animasi, audio, teks, musik, dan lain-lain. 

c. Merancang naskah, menggunakan struktur hierarki/pohon sebagai alat bantu 

dalam merancang aliran aplikasi media pembelajaran interaktif 

d. Merancang grafik, merupakan perencanaan tertulis dari tampilan halaman-

halaman aplikasi yang dipaparkan secara sketsa, dengan tujuan untuk 

menentukan apa saja yang akan ditampilkan pada aplikasi, serta menentukan 

posisi dan letak objek-objek gambar tersebut 

3. Implementation. Tahap ini meliputi memproduksi sistem, merupakan tahapan untuk 

membangun dan mengembangkan aplikasi. Pada tahap ini, komponen-komponen 

multimedia yang akan digunakan, seperti gambar, suara, video, animasi, dan teks, 

digabungkan dengan menggunakan perangkat lunak yang sesuai.  

System Design  Implementation  Integration & Testing  Requirement Analisis  
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4. Integration and testing. Tahap ini mengintegrasikan seluruh unit menu yang 

dikembangkan dalam tahap implementasi ke dalam sistem setelah pengujian yang 

dilakukan masing-masing unit. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Requirement Analysis 

Aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan huruf hijaiyah berbasis 

multimedia untuk taman kanak-kanak yang dikembangkan menggunakan perangkat lunak 

yaitu Adobe Flash CS 6, Coreldraw X7 dan Adobe Audition. 

4.2. System design 

a. Merancang konsep. Pada aplikasi yang dikembangkan, konsep yang dibuat 

adalah aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan huruf hijaiyah 

berbasis multimedia untuk taman kanak-kanak, yang dirancang sederhana 

sehingga memudahkan pengguna dalam pengoperasiannya sesuai dengan 

kebutuhan. Didalam aplikasi media pembelajaran ini terdapat beberapa menu, 

sub menu dan tombol yang berfungsi untuk menampilkan isi dari masing-masing 

menu tersebut 

b. Merancang isi. Didalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis 

multimedia ini, terdapat beberapa menu yaitu menu belajar, dan menu 

informasi. Pada tampilan aplikasi juga terdapat animasi-animasi sederhana agar 

memberikan kesan menarik dan tidak membosankan. Aplikasi media 

pembelajaran ini juga menyertakan audio dan backsound. 

c. Merancang naskah dengan pohon hierarki. 

Rancangan naskah dengan pohon hierarki digambarkan pada gambar 2 

berikut.  

 
Gambar 2. Struktur Navigasi Merancang Naskah 
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d. Merancang grafik 

Gambar 3. Tampilan tabel storyboard 

4.3. Implementation 

Tampilan aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan huruf hijaiyah 

sebagai berikut. Pada Gambar 4 menampilkan halaman masuk ketika pertama kali media 

pembelajaran interaktif dibuka. 

 
Gambar 4. Tampilan Halaman Masuk 

 
Gambar 5. Tampilan Halaman Menu Utama 
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Gambar 5 menampilkan halaman menu utama, user bisa memilih menu belajar 

untuk membuka materi pembelajaran huruf hijaiyah, atau menu informasi untuk melihat 

penjelesan terkait aplikasi. 

 
Gambar 6. Tampilan Halaman Menu Belajar 

Gambar 6 menampilkan pilihan menu dari materi huruf hijaiyah untuk anak, bisa 

memilih huruf hijaiyahnya atau memilih harakat /tanda baca pada huruf hijaiyah atau bisa 

memutar video bernyanyi. 

 

Gambar 7. Tampilan Halaman Awal Belajar Huruf Hijaiyah 

Gambar 7 menampilkan halaman awal huruf hijaiyah dengan berbagai warna yang 

berbeda, sehingga anak akan mudah mengingat. 

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Awal Belajar Harokat Huruf Hijaiyah 

Gambar 8  menampilkan harokat atau tanda baca pada huruf hijaiyah. Gambar 9 

menampilkan menu video huruf hijaiyah. 

 
Gambar 9. Tampilan Halaman Menu Video Huruf Hijaiyah 
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Gambar 10. Tampilan Halaman Kuis 

Gambar 10 menampilkan salah satu contoh pertanyaan yang muncul ketika 

halaman kuis diakses untuk dijawab oleh anak-anak. Gambar 11 menampilkan nilai atau 

skor yang diperoleh ketika kuis telah selesai dikerjakan. 

 
Gambar 11. Tampilan Halaman Nilai Kuis  

4.4. Testing 

Pengujian sistem merupakan langkah setelah aplikasi multimedia diproduksi, 

tujuannya adalah untuk memastikan bahwa hasil aplikasi berjalan dengan lancar sesuai 

yang direncanakan. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode blackbox, yang 

bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi berjalan dengan baik dan mengidentifikasi 

hambatan yang mungkin muncul saat aplikasi dijalankan pada tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Pengujian dengan Blackbox 

Scene Bentuk Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

Halaman 
masuk 

Di dalam scene masuk 
terdapat tombol: 
1. tombol masuk. 
2. tombol suara 

menyala. 
3. tombol suara mati. 

1. Jika tombol masuk di tekan 
akan menuju ke menu 
utama. 

2. Jika tombol suara menyala 
ditekan maka suara 
backsound akan menyala. 

3. Jika tombol suara mati 
ditekan maka suara 
backsound akan mati.  

 

Pengujian ke 1  
Berhasil  

 
Pengujian ke 2  
Berhasil  

 
Pengujian ke 3  
Berhasil  

Halaman 
menu utama 

Di dalam scene menu 
utama terdapat 
tombol: 

1. Tombol belajar. 
2. Tombol informasi. 
3. Tombol suara 

menyala. 
4. Tombol suara mati. 

1. Jika tombol belajar di tekan 
akan menuju ke scane menu 
belajar. 

2. Jika tombol informasi ditekan 
akan menuju scane menu 
informasi. 

3. Jika tombol suara menyala 
ditekan maka suara 

Pengujian ke 1  
Berhasil  

 
Pengujian ke 2  
Berhasil  

 
Pengujian ke 3  
Berhasil  
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Scene Bentuk Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

5. Tombol keluar. backsound akan menyala. 
4. Jika tombol suara mati 

ditekan maka suara 
backsound akan mati.  

5. Jika tombol keluar di tekan 
maka akan keluar dari 
aplikasi. 

Halaman 
menu 
belajar 

Di dalam scene menu 
belajar terdapat 
tombol: 

1. Tombol huruf 
hijaiyah. 

2. Tombol harokat 
huruf hijaiyah. 

3. Tombol video 
bernyanyi. 

4. Tombol suara 
menyala. 

5. Tombol suara mati. 
Tombol home. 

1. Jika tombol huruf hijaiyah di 
tekan akan menuju ke 
halaman materi huruf 
hijaiyah 

2. Jika tombol harokat huruf 
hijaiyah ditekan akan menuju 
halaman materi harokat 
huruf hijaiyah. 

3. Jika tombol informasi video 
bernyanyi ditekan akan 
menuju halaman video. 

4. Jika tombol suara menyala 
ditekan maka suara 
backsound akan menyala. 

5. Jika tombol suara mati 
ditekan maka suara 
backsound akan mati.  
Jika tombol home di tekan 
maka akan kembali menuju 
scene menu utama. 

Pengujian ke 1  
Berhasil  

 
Pengujian ke 2  
Berhasil  

 
Pengujian ke 3  
Berhasil 
 

Scene 
halaman sub 
materi – 
huruf 
hijaiyah 

Di dalam scene sub 
materi – huruf hijaiyah 
terdapat tombol: 

1. Tombol materi 
huruf hijaiyah. 

2. Tombol kembali. 
3. Tombol 

selanjutnya. 
4. Tombol 

sebelumnya. 
Tombol quiz  

1. Jika tombol materi huruf 
hijaiyah di tekan akan keluar 
suara huruf tersebut. 

2. Jika tombol selanjutnya 
ditekan akan menuju 
halaman materi huruf 
hijaiyah selanjutnya. 

3. Jika tombol sebelumnya 
ditekan akan menuju 
halaman materi huruf 
hijaiyah sebelumnya. 

4. Jika tombol kembali ditekan 
maka menuju ke halaman 
menu belajar. 
Jika tombol quiz ditekan akan 
menuju scane menu quiz. 

Pengujian ke 1  
Berhasil  

 
Pengujian ke 2  
Berhasil  

 
Pengujian ke 3  
Berhasil  

Scene 
halaman sub 
materi – 
harokat 
huruf 
hijaiyah 

Di dalam scene sub 
materi – harokat huruf 
hijaiyah terdapat 
tombol: 

1. Tombol materi 
harokat huruf 
hijaiyah. 

2. Tombol kembali. 

1. Jika tombol materi harokat 
huruf hijaiyah di tekan maka 
akan keluar suara huruf yang 
berharokat tersebut. 

2. Jika tombol selanjutnya 
ditekan akan menuju 
halaman materi harokat 
huruf hijaiyah selanjutnya. 

Pengujian ke 1  
Berhasil  

 
Pengujian ke 2  
Berhasil  

 
Pengujian ke 3  
Berhasil  
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Scene Bentuk Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

3. Tombol 
selanjutnya. 

4. Tombol 
sebelumnya. 

Tombol quiz. 

3. Jika tombol sebelumnya 
ditekan akan menuju 
halaman materi harokat 
huruf hijaiyah sebelumnya. 

4. Jika tombol kembali ditekan 
maka menuju ke halaman 
menu belajar. 

Jika tombol quiz ditekan 
akan menuju scane menu quiz. 

Scene 
halaman sub 
materi – 
video 
bernyanyi 

Di dalam scene sub 
materi – menu video 
bernyanyi terdapat: 
1. 2 tombol video 

bernyanyi huruf 
hijaiyah. 

Tombol kembali. 

1. Jika tombol video bernyanyi 
ditekan maka akan menuju 
video tersebut. 

Jika tombol kembali 
ditekan maka menuju ke 
halaman menu belajar. 

Pengujian ke 1  
Berhasil  

 
Pengujian ke 2  
Berhasil  

 
Pengujian ke 3  
Berhasil 

Scene awal 
menu quiz 

Di dalam scene awal 
menu quiz terdapat 
tombol: 

1. Tombol masuk. 
2. Tombol suara 

menyala. 
3. Tombol suara mati. 
Tombol keluar. 

1. Jika tombol masuk di tekan 
akan menuju halaman soal 
quiz. 

2. Jika tombol suara menyala 
ditekan maka suara 
backsound akan menyala. 

3. Jika tombol suara mati 
ditekan maka suara 
backsound akan mati.  

4. Jika tombol keluar ditekan 
maka akan menuju menu 
belajar. 

Pengujian ke 1  
Berhasil  

 
Pengujian ke 2  
Berhasil  

 
Pengujian ke 3  
Berhasil 

 

Dari  hasil  pengujian blackbox diatas dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi ini 

secara fungsional layak untuk di gunakan. 

 

5. KESIMPULAN 

Aplikasi interaktif pengenalan huruf hijaiyah dikembangkan dengan 

memanfaatkan berbagai komponen multimedia, seperti teks, gambar, audio, video, dan 

animasi yang dirancang secara interaktif. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan anak-

anak menjadi lebih tertarik dan aktif dalam proses pembelajaran, serta dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran huruf hijaiyah di Taman Kanak-Kanak Bustanul 

Athfal Aisyiyah Jagoan Boyolali. 
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