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MOTTO 

 

Selama Anda hidup, teruslah belajar bagaimana hidup. 

-Seneca- 

Ciri khas orang sukses adalah mereka selalu berusaha keras untuk mempelajari 

hal-hal baru. 

-Carol S. Dweck- 

Jangan tunda pekerjaanmu sampai besok, sementara kau bisa mengerjakannya 

hari ini. 

-Benjamin Franklin- 

Kebahagiaan hidupmu bergantung pada kualitas pikiranmu. 

-Marcus Aurelius- 
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INTISARI 

 

 Pembelajaran Al–Qur’an sangat penting diberikan kepada anak sejak usia dini karena 

Al-Qur’an merupakan pedoman hidup bagi setiap umat muslim, oleh karena itu diperlukan 

perhatian khusus untuk mengajarkan Al-Qur’an kepada anak-anak dengan metode yang 

menyenangkan dan mudah dipahami agar anak memiliki minat dan keinginan untuk 

mempelajarinya. Belajar Al-Qur’an dimulai dari menghafal, menulis dan membaca huruf 

hijaiyah Ada banyak cara dan metode yang dapat digunakan untuk mempermudah anak-anak 

memahami huruf hijaiyah salah satunya dengan video motion graphic. 

 Dengan berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, penulis mengembangkan 

animasi sebagai media pembelajaran dengan materi dasar seperti belajar menghapal dan 

memahami huruf hijaiyah untuk anak usia 5 sampai 7 tahun. Dalam penelitian ini metodologi 

yang digunakan adalah Triangulasi data Sehingga produk yang dikembangkan jadi, dapat 

dilakukan uji keefektifan produk tersebut. 

 Dari hasil olah tabel frekuensi untuk aspek kelayakan penonton memperoleh prosentase 

83% dan pada aspek kelayakan video 87,6% yang artinya video pembelajaran berhasil 

memberikan kemudahan kepada anak dan guru dalam menyampaikan dan memahami materi 

yang disampaikan melalui video belajar menghafal huruf hijaiyah untuk anak usia 5 sampai 7 

tahun. 

Kata Kunci: Huruf hijaiyah,Motion graphic,Media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ix 

 

ABSTRACT 

 

 Al-Qur'an learning is very important given to children from an early age because the 

Al-Qur'an is a way of life for every Muslim, therefore special attention is needed to teach the 

Al-Qur'an to children with fun and enjoyable methods. easy to understand so that children have 

an interest and desire to learn it. Learning the Qur'an starts with memorizing, writing and 

reading hijaiyah letters. There are many ways and methods that can be used to make it easier 

for children to understand hijaiyah letters, one of which is with motion graphic animation 

videos. 

 With the development of information and communication technology, the authors 

develop animation as a learning medium with basic materials such as learning to memorize 

and understand hijaiyah letters for children aged 5 to 7 years. In this study the methodology 

used is Triangulasi data. So that the product that is being developed can be tested for the 

effectiveness of the product. 

 From the results of processing the frequency table for the eligibility aspect of the 

audience, it obtained a percentage of 83% and for the video feasibility aspect 87.6%, which 

means that the learning videos have succeeded in making it easy for children and teachers to 

convey and understand the material conveyed through videos learning to memorize and 

understand hijaiyah letters for children ages 5 to 7 years. 

Keyword:  Hijaiyah letters, Motion graphics, Learning media. 


