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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan produk alat permainan interaktif untuk 

kemampuan membaca huruf hijaiyah pada kelompok B yang valid dan praktis. 

Pengembangan ini menggunakan kombinasi model pengembangan Rowntree yang 

tediri dari tiga tahap yakni perencanaan, pengembangan, dan evaluasi Tessmer terdiri 

atas tahap self evaluation, expert review, one to one evaluation, dan small group 

evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan walkthrough dan observasi. 

Hasil dari expert review validitas materi diperoleh nilai sebesar 75% dengan kategori 

valid. Sedangkan hasil validitas media diperoleh nilai sebesar 94% dengan kategori 

sangat valid. Maka rata-rata dari hasil validitas materi dan media diperoleh nilai 

sebesar 85% dengan kategori sangat valid. Hasil tahap one to one evaluation dan 

tahap small group evaluation diperoleh nilai sebesar 89% dengan kategori sangat 

praktis karena memenuhi kriteria mudah digunakan, menarik, menyenangkan, serta 

arah petunjuk yang jelas. Berdasarkan hal di atas dapat disimpulkan bahwa alat 

permainan interaktif untuk kemampuan membaca huruf hijaiyah pada anak kelompok 

B dinyatakan valid dan praktis dan layak digunakan sebagai kegiatan pembelajaran 

keterampilan bahasa anak. 

 

Kata kunci: Alat Permainan, Interaktif, Membaca 
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ABSTRACK 

 

This study aims to develop a valid and practical interactive game tool product for the 

ability to read hijaiyah letters in group B. This development uses a combination of the 

Rowntree development model which consists of three stages, namely planning, 

development, and Tessmer's evaluation consisting of the self-evaluation, expert 

review, one to one evaluation, and small group evaluation stages. Data collection 

techniques using walkthroughs and observations. The results of the expert review on 

the validity of the material obtained a value of 75% in the valid category. While the 

results of the media validity obtained a value of 94% with a very valid category. Then 

the average value of the material and media validity is 85% with very valid category. 

The results of the one to one evaluation stage and the small group evaluation stage 

obtained a value of 89% with the very practical category because it met the criteria of 

being easy to use, interesting, fun, and clear directions. Based on the above, it can be 

concluded that the interactive game tools for the ability to read hijaiyah letters in 

group B children are declared valid and practical and suitable for use as learning 

activities for children's language skills.
1
  

 

Keywords: Game Tools, Interactive, Reading 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pada Pendidikan Usia Dini terdapat enam aspek perkembangan yang harus 

dikembangkan oleh pendidik atau orang tua yaitu aspek kognitif, aspek bahasa, aspek 

fisik motorik, aspek seni, aspek moral dan agama, serta aspek sosial emosial. Pada 

landasan teori dari kompetensi dasar agama&moral dan bahasa yang di kutip dalam 

peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan no. 146 tahun 2014 yakni: kompetensi 

dasar (KD) agama&moral; memiliki perilaku yang mencerminkan sikap ingin tahu, 

mengenal perilaku baik sebagai cerminan akhlak mulia, menunjukkan perilaku santun 

sebagai cerminan akhlak mulia. Serta pada kompetensi dasar (KD) bahasa; 

memahami bahasa reseptif (menyimak dan membaca), memahami bahasa ekspresif 

(mengungkapkan bahasa secara verba dan non verbal), menunjukkan kemampuan 

bahasa reseptif, menunjukkan kemampuan bahasa ekspresif. Dalam penjelasan 

kompetensi dasar agama&moral dan bahasa di atas kaitannya dalam permainan huruf 

hijaiyah dapat dilihat sikap ingin tahu anak untuk memainkannya, dan anak dapat 

membaca kembali apa yang telah didengar serta melaksanakan perintah yang lebih 

kompleks sesuai dengan aturan yang disampaikan, anak dapat menunjukkan perilaku 

senang membaca dan mengungkapkan perasaan dengan kata yang sesuai ketika 

berkomunikasi secara sopan dan spontan.  

Berikut penjelasan definisi dari membaca itu sendiri untuk anak usia dini 

menurut Ramli dikutip oleh Maryani (2017:11) adalah proses yang melibatkan 

sejumlah kegiatan fisik dan mental. Proses membaca dimulai dengan sensori visual 

yang diperoleh melalui pengungkapan simbol-simbol grafis melalui indra 

penglihatannya. Dalam penelitian ini peneliti lebih membahas tentang membaca 

huruf hijaiyah, karena tidak hanya mempelajari tentang bahasa Indonesia, bahasa 

inggris, atau yang lainnya. Bahasa arab atau lebih sederhana huruf hijaiyah, pendidik 

atau orang tua lebih harus mengenalkan terlebih dahulu karena pada saat dikandungan 
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seorang ibu pun pelajaran pertamanya yaitu didengarkannya ayat-ayat suci Al-

Qur’an. Maka dari itu sebelumnya arti dari huruf hijaiyah merupakan kunci dasar atau 

huruf-huruf yang dipergunakan dalam Al-Qur’an yang berjumlah 29 huruf, yakni : ا 

 sama seperti di , ي ء هـ  و ن م ل ك ق ف غ ع ظ ط ض ص ش س ز ر ذ د خ ح ج ث ت ب

Indonesia yang memiliki huruf alfabet guna untuk menyusun sebuah kata menjadi 

kalimat, dan huruf hijaiyah juga memiliki peran yang sama juga.  

Pengenalan huruf hijaiyah sangatlah penting diberikan kepada anak usia dini 

dikarenakan anak usia dini lebih mudah menerima apa yang anak lihat dan anak 

lakukan. Dalam membaca huruf hijaiyah juga dapat mengenalkan apa itu adanya 

Tuhan dan kekuasaan yang dimiliki oleh Tuhan dan dapat memahaminya dengan 

baik. Karena bahasa arab atau huruf hijaiyah ini bahasa asing artinya anak tidak 

menggunakan bahasa ini dalam kehidupan sehari-harinya jadi peneliti mengambil 

teori Billingualisme menurut Haugen yang dikutip oleh Wahyudin (2012:11) 

mengatakan “tahu akan dua bahasa atau lebih bearti billingual”, maksudnya cukuplah 

seseorang memahami dan mengerti saja dengan bahasa asing tersebut tidak perlu 

digunakan dalam penggunaan bahasa sehari-hari. Memahami dan mengerti 

merupakan suatu keadaan seseorang bahasanya pada tahap mengenal suatu bahasa itu 

sudah bisa disebut billingual. Jadi hubungannya teori bilingual dengan permainan 

yang peneliti buat yakni dengan dikembangkannya permainan interaktif untuk 

kemampuan membaca huruf hijaiyah anak-anak sudah dapat mengingat dan 

mengenal macam-macam huruf hijaiyah dan diajarkan juga macam-macam harakat 

yang ada di huruf hijaiyah sehingga anak dapat lebih memahami dalam konteks ilmu 

agama. 

Permainan interaktif membaca huruf hijaiyah ini tentunya sesuai dengan tahapan 

membaca menurut Isnaini (2013) yang menyatakan perlunya anak diajari membaca 

karena hal-hal berikut ini : a) Anak berusia lima tahun dengan mudah dapat menyerap 

informasi dalam jumlah yang sangat banyak. Pada anak yang usia empat tahun, hal 

ini lebih mudah efektif. Usia tiga tahun, bahkan lebih mudah lagi dan jauh lebih 

efektif. Usia dua tahun, adalah yang paling mudah dan efektif, b) Anak berusia lima 
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tahun dapat menangkap informasi dengan kecepatan yang luar biasa, c) semakin 

banyak informasi yang diserap oleh seorang anak berusia lima tahun maka semakin 

banyak pula yang diingatnya, d) Anak berusia lima tahun mempunyai energi yang 

sangat luar biasa, e) Anak berusia lima tahun dapat mempelajari sesuatu bahasa 

secara utuh dan dapat belajar hampir sebanyak yang diajarkan kepadanya. 

Peneliti melakukan observasi dan wawancara di 3 sekolah yakni TK Islam 

Terpadu Robbani Indralaya, TK Islam Al-Kautsar Indralaya dan TK Pertiwi 

Indralaya. Pada observasi pertama dilakukan di TK Islam Terpadu Robbani pada 

tanggal 3 Februari 2020 hari senin yang mewawancarai kepala sekolah bernama Ani 

Oktar Yansi, S.Pd.i, pada saat wawancara dilakukan kepala sekolah mengatakan 

bahwa pembelajaran di TK ini belum pernah melakukan pembelajaran menggunakan 

android mereka mengajar selama ini menggunakan media yang seadanya dan juga 

menggunakan metode tilawah. Jadi saat peneliti menanyakan apakah diperlukan alat 

permainan android huruf hijaiyah guru disana bilang perlu dan boleh dicobakan 

karena anak pastinya akan tertarik dengan permainan tersebut karena seolah-olah 

belajar sambil bermain games.  

Selanjutnya peneliti melakukan observasi di TK Islam Al-Kautsar pada tanggal 4 

Februari 2020 hari selasa dan mewawancarai kepala sekolah yang bernama Ibu 

Prastiwi, S.Pd, pada saat wawancara kepala sekolah mengatakan bahwa di TK ini 

belum pernah menggunakan android sebagai media pembelajaran tetapi sesekali 

pernah menggunakan laptop sebagai medianya dan melakukan pembelajaran 

menggunakan visual saja. Jadi saat peneliti menanyakan apakah diperlukan alat 

permainan android hruuf hijaiyah guru disana mengatakan perlu akan tetapi tidak 

diharuskan tapi perlu untuk dicobakan karena anak pasti akan tertarik dengan 

permainan tersebut.  

Kemudian observasi dan wawancara dilakukan di TK Pertiwi pada tanggal 5 

Februari 2020 pada hari rabu dengan mewawancarai guru yang bernama Ibu 

Nurjanah, S.Pd, pada saat wawancara guru disana mengatakan bahwa belum pernah 

meggunakan alat permainan android karena di TK ini masih menggunakan poster dan 
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iqro untuk pembelajaran huruf hijaiyah. Jadi saat peneliti menanyakan apakah 

diperlukan alat permainan android huruf hijaiyah di TK ini jawaban guru tersebut iya 

perlu karena setiap permainan pasti perlunya pembaruan dengan adanya permainan 

ini sangat bagus dan perlu untuk dicobakan pada anak karena anak pasti akan merasa 

senang. 

Sebelum melakukan wawancara di sana peneliti melakukan observasi terlebih 

dahulu untuk mengamati proses belajar anak didik mengenai huruf hijaiyah lalu 

setelah itu peneliti melakukan wawancara terhadap salah seorang guru atau kepala 

sekolah yang mengajar disana, saya menjelaskan suatu produk yang akan dibuat dan 

setelah saya menjelaskan respon guru tersebut baik dan bisa di uji cobakan pada 

sekolah tersebut. Kenapa saya tertarik untuk mengambil judul ini karena pada 

kenyataan di sekolah-sekolah yang telah saya observasi dan wawancarai 

bahwasannya mereka masih minim dalam alat permainan yang disediakan bisa 

dibilang alat permainnya masih manual dan juga sedikitnya permainan yang 

bersangkutan dengan huruf hijaiyah, baisanya anak melakukan kegiatan bernyanyi 

mengenal huruf hijaiyah dan asmaul husnah sebelum melakukan proses 

pembelajaran, adapun alat permainan huruf hijaiyah seperti tempelan didinding yang 

anak hanya dapat melihat saja tidak dapat memainkan alat permainan tersebut, maka 

dari itu berdasarkan permasalahan di atas peneliti tertarik untuk meneliti lebih lanjut 

dan membuat alat permainan tentang Perkembangan Bahasa dan agama moral anak 

dengan judul “Pengembangan Alat Permainan Interaktif Untuk Kemampuan 

Membaca Huruf Hijaiyah pada Kelompok B di Taman Kanak-Kanak”. 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Pada latar belakang di atas, maka dirumuskan masalah yakni bagaimana 

mengembangkan alat permainan interaktif untuk kemampuan membaca huruf 

hijaiyah pada kelompok B di taman kanak-kanak yang teruji kepraktisan dan 

kevalidannya? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Dari permasalahan tersebut penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan alat 

permainan interaktif untuk kemampuan membaca huruf hijaiyah pada kelompok B di 

taman kanak-kanak yang praktis dan valid. 

1.4  Manfaat Penelitian 

Sebagaimana halnya rumusan masalah dan tujuannya penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan manfaat baik secara teoritis maupun secara praktis, yaitu:  

1) Secara Teoritis  

Diharapkan dapat mendukung teori-teori yang berhubungan dengan kemampuan 

membaca huruf hijaiyah untuk anak usia dini dan aplikasi dalam membaca huruf 

hijaiyah dapat dijadikan sebagai media dalam proses kegiatan pembelajaran anak 

serta sebagai rujukan untuk penelitian pengembangan selanjutnya. 

2) Secara Praktis  

a. Bagi Sekolah : penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

masukan serta menambah pengetahuan tentang membaca huruf 

hijaiyah.  

b. Bagi Siswa : penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan siswa 

dalam membaca huruf hijaiyah.  

c. Bagi Peneliti selanjutnya : penelitian ini diharapkan agar dapat lebih 

memahami serta menambah wawasan mengenai kemampuan membaca huruf 

hijaiyah dengan menggunakan alat permainan interaktif. 
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