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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran berupa video animasi 
yang valid dan praktis guna meningkatkan kemampuan mengenal huruf hijaiyah pada anak usia dini di 
Raudhatul Jannah, Desa Tanjung Tambak. Penelitian menggunakan metode Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar anak, desain difokuskan 
pada penyusunan storyboard dan konsep visual, sementara tahap pengembangan menghasilkan media video 
animasi yang interaktif dan menarik. Implementasi dilakukan melalui uji coba pada kelompok kecil (small 
group) dan individu (one to one), sedangkan tahap evaluasi bertujuan mengukur validitas dan kepraktisan 
media. Hasil validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menunjukkan rata-rata skor persentase 
92,5% dengan kategori sangat valid. Uji coba kepraktisan pada small group dan one to one menunjukkan 
skor persentase 100% pada kedua skenario, dikategorikan sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa 
media video animasi yang dikembangkan efektif dan layak digunakan sebagai sarana pembelajaran mengenal 
huruf hijaiyah pada pendidikan anak usia dini. Dengan demikian, media ini dapat dijadikan alternatif inovatif 
untuk mendukung proses pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik 
perkembangan anak. 

Kata kunci :  Video Animasi, Huruf Hijaiyah, Anak Usia Dini, Media Pembelajaran, ADDIE, Validitas Dan 
Kepraktisa 

ABSTRACT 

This study aims to determine the process of developing valid and practical animated video learning media to 
improve the ability to recognize Hijaiyah letters in early childhood at Raudhatul Jannah, Tanjung Tambak 
Village. The study uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation) development model. The analysis phase was conducted to 
identify children's learning needs, the design phase focused on developing storyboards and visual concepts, 
while the development phase produced interactive and engaging animated video media. Implementation was 
carried out through pilot tests with small groups and individual participants, while the evaluation phase aimed 
to measure the validity and practicality of the media. Validation results by media experts, content experts, 
and language experts showed an average percentage score of 92.5%, categorized as highly valid. Practicality 
tests on small groups and one-to-one scenarios yielded a 100% percentage score in both scenarios, 
categorized as highly practical. These findings indicate that the developed animated video media is effective 
and suitable for use as a learning tool for recognizing Hijaiyah letters in early childhood education. Thus, this 
media can serve as an innovative alternative to support engaging, interactive, and developmentally 
appropriate learning processes. 

Keywords:  Animated Video, Hijaiyah Letters, Early Childhood, Learning Media, ADDIE, Validity And 
Practicality 
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I. PENDAHULUAN 

Pendidikan anak usia dini merupakan 

hal yang sangat fundamental, karena 

perkembangan anak di masa selanjutnya 

akan sangat ditentukan oleh berbagai 

stimulasi bermakna yang diberikan sejak 

usia dini. Pendidikan adalah segala 

pengalaman belajar yang berlangsung 

dalam segala lingkungan dan sepanjang 

hidup. Pendidikan juga merupakan segala 

situasi hidup yang memengaruhi 

pertumbuhan dan perkembangan hidup. 

Tujuan dari Pendidikan itu sendiri adalah 

upaya untuk mencerdaskan peserta didik 

tersebut agar menjadi insan yang bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia kreatif, berilmu, mandiri, inovatif, 

dan dapat berguna bagi bangsa dan negara 

serta bertanggung jawab dengan apa yang 

telah diamanahkan kepada peserta didik 

tersebut.  

Tujuan Pendidikan agama 

mengandung didalamnya suatu nilai-nilai 

tertentu sesuai dengan pandangan islam 

sendiri yang harus direalisasikan melalui 

proses yang terarah dan konsisten dengan 

menggunakan berbagai sarana fisik dan 

nonfisik yang sama dengan nilai-nilainya. 

Belajar agama sejak dini sangat penting 

untuk membentuk karakter anak yang kuat 

dan berbudi pekerti baik, belajar agama 

islam secara dasar dapat dimulai dari 

beberapa hal yang dipelajari  salah satunya 

dengan mempelajari Al-quran. 

Pematangan fungsi-fungsi dan psikis 

terjadi, yang membuat anak siap untuk 

merespon dan menyelesaikan semua tugas, 

perkembangan yang diharapkan muncul 

dalam pola perilakunya sehari-hari. Jadi, 

saat ini adalah saat yang tepat untuk 

memberikan Pendidikan pada anak agar 

mereka dapat mencapai tumbuh kembang 

yang optimal, baik secara fisik maupun 

mental. Anak merupakan generasi baru 

penerus cita-cita suatu bangsa dan sumber 

daya manusia bagi pembangunan nasional. 

Agar anak dapat menjadi generasi penerus 

bangsa, maka pemenuhan hak-hak anak 

sedari awal harus dipenuhi agar anak dapat 

tumbuh dan berkembang dengan baik 

(Husin dan Guntara, 2021). 

Dasar utama mengapa pentingnya 

terdapat pendidikan untuk anak usia dini 

sebagaimana pada tahap-tahap 

perkembangan anak, beberapa aspek 

perkembangan yang dapat di stimulasi 

dalam pendidikan anak usia dini, salah 

satunya yaitu aspek perkembangan nilai 

moral dan agama. Pengembangan 

kemampuan membaca dan pemahaman 

moral dan nilai anak adalah dua 

kemampuan yang harus dibangun. Tujuan 

pengembangan agama dan moral adalah 

untuk mendidik anak-anak tentang cara 

berperilaku yang sesuai dengan agama 

mereka. Anak-anak diajarkan membaca 

dengan cara yang sama seperti membaca 

Al-Qur'an, yang dimulai dengan membaca 

huruf hijaiyah. 

Huruf hijaiyah adalah huruf arab yang 

wajib diketahui oleh setiap muslim. Huruf 

hijaiyyah adalah huruf yang terdapat di Al-

Quran, sama halnya dengan huruf alphabet 

dalam bahasa Indonesia, huruf itu lambang 

bunyi begitupun huruf hijiyah. Huruf 

hijaiyah merupakan syarat utama dalam 

pembacaan Al Quran, sebab huruf hijaiyah 

adalah dasar dari pembentukan kata dan 

kalimat yang ada di dalam Al Quran. Huruf 

Hijaiyah memiliki sebanyak 28 huruf. 

Pembelajaran huruf hijaiyah secara 

eksplisit bertujuan untuk membangun 

kesadaran huruf dalam baca Al-Qur’an dan 

hadits. Banyak cara untuk mengenalkan 

huruf Hijaiyah pada anak salah satunya 

yaitu dengan menggunakan teknologi yaitu 

melihat dan mendengarkan sebuah video 

animasi kepada anak. 

Pada Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD) Desa Tanjung Tambak ditemukan 

beberapa permasalahan yang dihadapi oleh 

anak-anak yang mengalami kesulitan 

dalam mengingat, melafalkan dan 

membedakan huruf-huruf hijaiyah yang 

memiliki bentuk dan suara yang hampir 
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mirip. Selain itu, anak anak seringkali 

melakukan kesalahan dalam pengucapan 

huruf hijaiyah dengan suara yang hampir 

sama, karena belum terbiasa dengan 

pengucapan huruf Arab.  

Salah satu penyebabnya adalah metode 

pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional dan kurang menarik bagi 

anak. Pembelajaran yang monoton, seperti 

hanya mengandalkan hafalan lisan, 

membuat anak cepat bosan dan kurang 

fokus. Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang lebih interaktif, visual, 

dan sesuai dengan karakteristik belajar 

anak usia dini. 

Dari uraian di atas peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan 

mengembangkan video animasi yang 

mampu menarik perhatian anak dan juga 

mampu meningkatkan kemampuan anak 

dalam mengenal huruf hijaiyah, yaitu 

dengan judul Pengembangkan Video 

Animasi untuk Meningkatkan Kemampuan 

Mengenal Huruf Hijaiyah pada Pendidikan 

Anak Usia Dini di Desa Tanjung Tambak. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan media pembelajaran 

berupa video animasi yang valid dan 

praktis dalam meningkatkan kemampuan 

anak usia dini mengenal huruf hijaiyah di 

Desa Tanjung Tambak. Penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan alternatif 

inovatif dan menyenangkan dalam proses 

pembelajaran huruf hijaiyah yang selama 

ini masih bersifat konvensional dan kurang 

menarik, sehingga dapat meningkatkan 

minat dan hasil belajar anak. Urgensi dari 

penelitian ini sangat penting mengingat 

anak usia dini adalah fondasi utama dalam 

pembentukan karakter dan literasi dasar, 

termasuk pengenalan huruf hijaiyah 

sebagai bagian dari pendidikan karakter 

dan agama Islami (Nur et al., 2022; 

Rahman & Fauzi, 2020). Selain itu, 

perkembangan teknologi digital dan media 

visual yang interaktif menawarkan potensi 

besar untuk mendukung proses belajar anak 

yang lebih efektif dan menyenangkan, 

sejalan dengan prinsip pembelajaran 

berbasis multimedia dan teknologi (Miftah, 

2022; Suci et al., 2024). Kebaruan dari 

penelitian ini terletak pada pengembangan 

media video animasi berbasis teknologi 

digital yang tervalidasi secara ilmiah dan 

langsung diuji keefektifannya di 

lingkungan PAUD desa, sehingga 

memberikan kontribusi nyata terhadap 

inovasi media pembelajaran berbasis 

teknologi dalam konteks pendidikan anak 

usia dini, terutama dalam pengenalan huruf 

hijaiyah yang masih memerlukan 

pendekatan yang menyenangkan dan 

interaktif (Amin & Hidayat, 2023; 

Kurniawan et al., 2021). 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran 

berupa video animasi yang valid dan 

praktis dalam meningkatkan kemampuan 

mengenal huruf hijaiyah pada anak usia 

dini di Raudhatul Jannah, Desa Tanjung 

Tambak, serta menguji tingkat validitas dan 

kepraktisan media tersebut melalui 

penilaian para ahli dan uji coba lapangan. 

 
II. METODE PENELITIAN  
 

Penelitian ini merupakan jenis 
Research and Development (penelitian dan 
pengembangan) yang beroriantasi pada 
produk dan bertujuan untuk 
mengembangkan Media Video Animasi 
untuk Meningkatkan Kemampuan 
Mengenal Huruf pada Pendidikan Anak 
Usia Dini Desa Tanjung Tambak. Menurut 
(Sugiono, 2019) menyatakan bahwa 
metode penelitian dan 
pengembangan/Research and Development 
merupakan metode penelitian yang 
berfungsi untuk menguji, mengembangkan 
dan menciptakan produk tertentu. Menurut 
Anafik, dkk (2021) model ADDIE terdiri 
dari Analysis (analisis), Design (desain), 
Development (pengembangan), 
Implementation (implementasi), 
Evaluation (evaluasi). 

Pada teknik pengumpulan data yang 
digunakan pada penelitian ini yaitu angket, 
untuk menganalisis kebutuhan awal yang 
diberikan kepada guru dan peserta didik. 
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Kemudian penggunaan metode angket 
untuk mengetahui bagaimana ahli materi, 
ahli media, dan ahli bahasa akan merespon 
penilaian. Kemudian wawancara, 
wawancara ditujukan kepada kepala 
sekolah Pendidikan Anak Usia Dini Desa 
Tanjung Tambak untuk mengetahui kondisi 
proses pembelajaran pada lokasi penelitian, 
terutama pada materi yang berhubungan 
dengan huruf Hijaiyah, dan observasi 
terbuka digunakan untuk mengumpulkan 
informasi dan mengumpulkan data. 

Pada teknik analisis data digunakan 
pada penelitian ini yaitu validasi para ahli, 
untuk mendapatkan rekomendasi dan 
arahan untuk memperbaiki produk video 
animasi 2D yang telah dirancang, validator 
akan mevalidasi kisi-kisi atau instrumen 
penilaian. Dan teknik analisis angket. Pada 
instrument yang digunakan pada penelitian 
ini yaitu, kisi-kisi instrument para ahli, 
yaitu ahli media, ahli materi dan ahli 
bahasa, kemudian kisi-kisi instrument uji 
coba perorangan dan uji coba kelompok 
kecil. 
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
  

Pada penelitian ini menghasilkan 
sebuah produk, yaitu media pembelajaran 
berbasis video animasi mengenal huruf 
hijaiyah pada Pendidikan Anak Usia Dini 
Raudhatul Jannah desa Tanjung Tambak. 
Penelitian dan pengembangan media 
pembelajaran video animasi mengenal 
huruf hijaiyah menggunakan model 
ADDIE (analysis, design, development, 
implementation, evaluation). 

1. Analysis 
Pada tahap pertama yaitu analisis 

kebutuhan ke guru dan peserta didik yaitu 
menggunakan angket yang diisi oleh 
responden sebanyak 20 orang peserta didik 
dan pengisian angket oleh 3 orang guru 
PAUD Raudhatul Jannah. Pengisian angket  
dalam bentuk pengisian yang bertujuan 
untuk mengetahui media pembelajaran 
berbasis video animasi mengenal huruf 
hijaiyah dibutuhkan bagi guru dan peserta 
didik sebagai media pembelajaran di 

PAUD Raudhatul Jannah desa Tanjung 
Tambak. 

2. Design 
Pada tahap mendesaian video animasi 

yang dikembangkan yaitu penyusunan 
materi video dan rancangan produk, 
peneliti mulai merancang video animasi 
dengan berpedoman pada hasil analisis 
kebutuhan yang telah dikumpulkan. Pada 
desain awal yaitu penyusunan meteri yang 
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 
Setelah itu pembuatan storyboard, 
pembuatan stroryboard sebagai panduan 
visual dalam proses pembuatan video 
animasi. Storyboard diguanakan 
Storyboard digunakan untuk membantu 
pengembang dalam menyusun tahap demi 
tahap rancangan aplikasi. 

3. Development 
Tahap pengembangan adalah tahap di 

mana rancangan awal produk akan melalui 
validasi/uji kevalidan oleh para ahli. Pada 
ahli media memperoleh skor persentase 
sebesar 90% dengan kategori sangat valid, 
sedangkan pada ahli materi mendapatkan 
skor persentase sebesar 97,5% dengan 
kategori sangat valid dan pada ahli bahasa 
mendapat skor persentase sebesar 90% 
dengan kategori Sangat Valid. Hasil 
validasi tersebut akan menjadi acuan dalam 
perbaikan produk, sehingga dapat menjadi 
sebuah produk media pembelajaran video 
animasi untuk meningkatkan kemampuan 
mengenal huruf bagi anak yang valid untuk 
menjalankan uji coba.  

4. Implementation 

Tahap implementasi atau tahap uji 
coba produk. Pada tahap ini dibagi menjadi 
dua tahap yaitu tahap uji coba one to one, 
peneliti melibatkan 3 orang peserta didik, 
dipilih secara acak, penilaian produk dari 
segi kepraktisan diperoleh nilai persentase 
100% dengan kategori sangat praktis. Dan 
pada tahap uji coba small group, dilakukan 
secara langsung, yaitu dengan melibatkan 
12 peserta didik anak usia dini, pada hasil 
uji coba juga dikategorikan sangat praktis 
dan nilai persentasenya 100%. 
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5. Evaluation 

Hasıl evaluasi yang dilakukan dengan 
menggunakan data yang telah dikumpulkan 
selama proses validasi dan uji coba 
menunjukan tingkat kevalidan dan 
kepraktisan produk. Tahap evaluasi ini 
mengacu pada tahapan sebelumnya yakni 
tahap pengembangan dan implementasi. 
Evaluasi dilakukan menggunakan data 
penilaian kevalidan dikumpulkan melalui 
validasi ahli dengan tiga subjek validator 
yaitu ahli materi, ahli media dan ahli 
bahasa. Peneliti melakukan revisi dari 
komentar dan saran yang diberikan oleh 
ahli, agar produk yang dikembangkan 
benar-benar siap digunakan dalam uji coba. 

 
Pembahasan 

Media pembelajaran video animasi 
huruf hijaiyah yang dikembangkan melalui 
model ADDIE dinyatakan sangat valid, 
dengan rata-rata skor validasi sebesar 
92,5%. Validasi dari ahli media, materi, 
dan bahasa menunjukkan bahwa media ini 
telah memenuhi standar kelayakan baik 
dari sisi visual, isi materi, maupun 
kebahasaan. Video animasi yang dibuat 
menampilkan huruf hijaiyah secara utuh 
dari Alif sampai Ya, dengan tampilan 
menarik, suara jelas, dan visual yang 
disesuaikan dengan karakteristik anak usia 
dini. Bahasa yang digunakan juga 
dirancang sederhana agar mudah dipahami 
anak, sesuai dengan prinsip pembelajaran 
PAUD yang menekankan pada unsur 
bermain dan menyenangkan. 

Kevalidan media menguatkan bahwa 
pengembangan yang dilakukan telah tepat 
sasaran dan mendukung tujuan dalam 
judul, yaitu untuk meningkatkan 
kemampuan mengenal huruf hijaiyah pada 
anak usia dini. Hasil validasi tersebut juga 
memperlihatkan bahwa media ini tidak 
hanya layak digunakan, tetapi juga 
memiliki potensi praktis dalam 
pembelajaran sehari-hari karena mampu 
menarik perhatian anak, mempermudah 
pemahaman, dan memberikan pengalaman 
belajar yang menyenangkan. 

Jika dibandingkan dengan penelitian 
terdahulu, temuan ini sejalan dengan hasil 
penelitian Suci, dkk (2024) yang 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis animasi interaktif dan menemukan 
bahwa media semacam ini efektif 
meningkatkan pemahaman konsep dasar 
pada anak usia dini. Penelitian tersebut 
menekankan pentingnya media visual-
audio dalam mendukung perkembangan 
kognitif anak. Demikian pula, Sari dan 
Wirman (2023) menunjukkan bahwa media 
pembelajaran yang menarik secara visual 
dapat meningkatkan minat belajar dan daya 
ingat anak terhadap materi hijaiyah. 
Penelitian mereka menegaskan bahwa 
pembelajaran berbasis video lebih disukai 
anak dibandingkan metode konvensional. 
Selain itu, hasil penelitian ini juga 
dikuatkan oleh temuan Rahma, dkk (2023) 
yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran interaktif berbasis digital 
mampu memberikan efek positif terhadap 
kemampuan literasi dini anak, termasuk 
dalam pengenalan huruf dan suara. Ketiga 
penelitian tersebut secara umum 
mengonfirmasi bahwa penggunaan media 
digital seperti video animasi dapat 
memperbaiki kualitas pembelajaran pada 
anak usia dini, baik dari sisi pemahaman 
maupun keterlibatan belajar. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini 
tidak hanya konsisten dengan temuan 
sebelumnya, tetapi juga memberikan 
kontribusi baru dalam bentuk produk video 
animasi yang telah tervalidasi dan diuji di 
lingkungan PAUD secara langsung. Media 
yang dikembangkan terbukti valid dan 
sesuai dengan kebutuhan peserta didik serta 
memperkuat keberhasilan model ADDIE 
sebagai pendekatan pengembangan yang 
tepat dalam pendidikan anak usia dini. 
 
IV. KESIMPULAN 
 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran berbasis video animasi untuk 
mengenal huruf hijaiyah di PAUD Desa 
Tanjung Tambak terbukti valid dan sangat 
praktis untuk digunakan, dengan skor 
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validasi rata-rata mencapai 92,5% dan 
tingkat kepraktisan 100% pada uji coba 
kelompok kecil maupun one-to-one. 
Temuan utama menunjukkan bahwa media 
ini mampu menarik perhatian anak dan 
memudahkan mereka dalam mengenal 
huruf hijaiyah melalui tampilan visual yang 
menarik dan suara yang jelas, serta 
mendukung proses pembelajaran yang 
menyenangkan sesuai prinsip PAUD.  

Namun, terdapat keterbatasan dalam 
penelitian ini, seperti jumlah peserta yang 
relatif kecil dan fokus pengujian yang 
terbatas pada lingkungan tertentu, sehingga 
perlu adanya penelitian lanjutan yang 
melibatkan sampel yang lebih luas dan 
beragam untuk menguji keefektifan media 
ini secara lebih umum.  

Urgensi dari penelitian ini sangat 
penting mengingat kebutuhan akan inovasi 
media pembelajaran yang interaktif dan 
menarik dalam rangka meningkatkan 
kualitas pendidikan anak usia dini, 
khususnya dalam pembelajaran membaca 
dan pengenalan huruf hijaiyah yang masih 
bersifat konvensional dan monoton. 
Dengan perkembangan teknologi digital 
yang pesat, penggunaan media visual 
berbasis animasi seperti ini diharapkan 
mampu menjadi solusi inovatif untuk 
mendukung proses belajar anak secara 
lebih efektif, menyenangkan, dan sesuai 
dengan karakteristik belajar anak usia dini 
serta mendukung pencapaian literasi dasar 
yang kokoh sejak dini. 
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