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ABSTRAK

Leni Mariani, Nim : 19030026, Judul Skripsi : Pengenalan Warna
Berbasis Bahan Lingkungan Melalui Alat Permainan Edukatif lempar dadu
di RA AL-Furqgon Madina, Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini
(PIAUD) Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri Mandailing Natal.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendapatkan informasi yang akurat
mengenai Bagaimana pengenalan warna berbasis bahan lingkungan melalui Alat
Permainan Edukatif lempar dadu di RA AL-Furgon Madina, untuk mengetahui
Apa kelebihan dan kekurangan pengenalan warna berbasis bahan lingkungan
melalui Alat Permainan Edukatif lempar dadu di RA AL-Furgon Madina.
Penelitian ini merupakan penelitian untuk memdeskripsikan tentang Pengenalan
warna berbasis bahan lingkungan melalui Alat Permainan Edukatif lempar dadu di
RA AL-Furgon Madina. Metode Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian deskriptif dengan pendekatan kualitatif yaitu mendeskripsikan
hasil pengelolahan data dengan kata-kata dan gambaran umum yang terjadi
dilapangan. Peroses pengumpulan data peneliti menggunakan metode observasi,
wawancara, dan dokumentasi.

Hasil dari temuan ini mengungkapkan bahwa Pengenalan warna di RA
AL-Furgon Madina menggunakan berbasis bahan lingkungan melalui Alat
Permainan Edukatif lempar dadu. Pengenalan warna berbasis bahan lingkungan
melalui Alat Permainan Edukatif lempar dadu memberikan pendidikan pada anak
dalam pembelajaran, yaitu mengembangkan berbagai aspek kecerdasan Anak
yang meliputi aspek kognitif, sosial, emosi, bahasa dan seni. Kelebihan: 1)
Menumbuhkan minat belajar anak karena pelajaran menjadi lebih menarik. 2)
Memperjelas makna bahan pembelajaran sehingga siswa lebih mudah
memahaminya. 3) Metode mengajar akan lebih bervariasi sehingga anak tidak
mudah bosan. 4) Membuat lebih aktif dalam melakukan kegiatan belajar seperti:
mengamati, melakukan dan mendemonstrasikan. Kekurangan: 1) Alat Permainan
Edukatif lempar dadu tidak dapat dimainkan bersamaan harus menunggu giliran.
2) Ukurannya terbatas untuk kelompok yang besar. 3) Kadang kala ada kerusakan
akibat gangguan dari kawan yang lain. 4) Banyak waktu yang diperlukan untuk
persiapan.

Kata kunci: Pengenalan warna, Permaian bahan lingkungan dan Alat

Permainan Edukatif



ABSTRACT

Leni Mariani, ID number: 19030026, Thesis title: Introduction The to
Color Based on Environmental Materials Using the Educational Game
Tool of Throwing Dice at RA AL-Furgon Madina, Early Childhood Islamic
Education Study Program (PIAUD) Mandailing Natal State Islamic College.

The aim of this research is to obtain accurate information regarding how
to introduce colors based on environmental materials through the dice throwing
educational game tool at RA AL-Furqon Madina, to find out what the
advantages and disadvantages are of introducing colors based on environmental
materials through the dice throwing educational game tool at RA AL-Furgon.
Furgon Madina. This research is research to describe the introduction of colors
based on environmental materials through the educational game tool throwing
dice at RA AL-Furgon Madina. The research method used in this research is
descriptive research with a qualitative approach, namely describing the results
of data processing with words and general descriptions of what occurs in the
field. The researcher's data collection process used observation, interview and
documentation methods.

The results of these findings reveal that the introduction of colors at RA
AL-Furgon Madina uses environmental materials through the educational game
tool of throwing dice. The introduction of colors based on environmental
materials through the dice throwing educational game tool provides education to
children in learning, namely developing various aspects of children's
intelligence which includes cognitive, social, emotional, language and artistic
aspects. Advantages: 1) Increase children's interest in learning because lessons
become more interesting. 2) Clarify the meaning of learning materials so that
students understand them more easily. 3) Teaching methods will be more varied
so that children do not get bored easily. 4) Make you more active in carrying out
learning activities such as: observing, doing and demonstrating. Disadvantages:
1) The dice throwing educational game tool cannot be played simultaneously
and you have to wait your turn. 2) The size is limited for large groups. 3)
Sometimes there is damage due to interference from other friends. 4) A lot of
time is required for preparation.

Keywords: Color, environmental, games,

and educational game tools.



“MOTTO”
“Jika seribu orang berhasil sayalah diantaranya
Jika sepuluh orang berhasil sayalah yang pertama

Jika satu orang yang berhasil saya adalah orangnya”
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Dalam Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan
Nasional Pasal 1 nomor 14 menyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini
merupakan upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai
dengan enam tahun untuk kesiapan dalam pendidikan lebih lanjut (Suyanto:2003).
Menurut Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini (2021:9) Pendidikan Anak
Usia Dini adalah jenjang pendidikan sebelum jenjang pendidikan dasar yang
merupakan suatu upaya pembinaan yang di tujukan bagi anak sejak lahir sampai
dengan usia enam tahun, yang dilakukan melalui pemberian rangsangan
Pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani,
baik yang diselenggarakan pada jalur formal, dan nonformal.

Pendidikan Anak Usia Dini adalah pendidikan yang ditujukan bagi Anak-
anak berusia pra sekolah dengan tujuan agar anak dapat mengembangkan
potensinya sejak dini, sehingga mereka dapat berkembang secara wajar sebagai
anak sesuai dengan tingkat usia dan tugas perkembangannya. Rentang usia lahir
sampai dengan 6 tahun anak mengalami masa keemasan (the golden age) yang
merupakan masa dimana anak mulai peka untuk menerima berbagai rangsangan.
Masa peka masing-masing anak berbeda, seiring laju pertumbuhan dan
perkembangan anak secara individual. Masa ini juga merupakan masa peletak
dasar pertama untuk mengembangkan kemampuan kognitif, bahasa, gerak
motorik dan sosial emosional pada anak usia dini.

Rasyid dkk ( 2009:1) menyatakan taman kanak- kanak senang terhadap
warna yang ada pada setiap benda, tulisan, dan gambar yang mereka lihat,
sehingga melalui keterkaitan tersebut. Garret menjelaskan bahwa anak belajar
dengan mengamati atau mengenal perbedaan dan persamaan bermacam-macam
bentuk, ukuran, gambar, warna, huruf dan angka- angka, selain itu anak di taman
kanak-kanak telah memiliki kemampuan untuk memilah dan memilih berbagai
bentuk ukuran dan warna sehingga informasi yang di peroleh lewat penglihatan

dapat membantu anak. Membedakan layar benda dan memperkaya kehidupan seni



dan keindahan (dewi, 2018:4) . Jadi peneliti menggunakan berbasis bahan
lingkungan untuk pengenalan warna, agar anak lebih mengenal lingkungan dan
mengenal warna yang ada dilingkungannya.

Lingkungan menurut peraturan Derah Nomor 8 Tahun 2001 Tentang
perlindungan dan pengelolaan lingkungan sebagaimana tertera pasal 1 ayat (13)
adalah: Lingkungan adalah kesatuan ruang dengan semua benda, daya, keadaan
termasuk manusia dan perilakunya yang mempengaruhi alam itu sendiri, bahan
lingkungan adalah merupakan bahan yang ada dilingkungan sekitar, bahan
lingkungan juga merupakan bahan yang tak terbatas. Hal ini dapat mendukung
kegiatan belajar dengan baik, bermakna, menyenangkan bagi anak, meningkatkan
minat, mengembangkan kognitif dan seni anak. Salah satu pemanfaatan media
dalam bermain yang dapat dilakukan adalah bermain melalui pemanfaatan media
dengan bahan lingkungan yang diharapkan dapat mengembangkan kognitif anak,
karena dengan bermain anak dapat mengungkapkan imajinasinya dengan bebas.

Dunia peserta didik adalah bermain maka pembelajaran dapat dilakukan
dengan melalui kegiatan bermain sambil belajar atau belajar seraya bermain.
Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan
alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan informasi, memberi
kesenangan maupun mengembangkan imajinasi pada peserta didik (Sudono,
2000: 1).

Dalam melakukan pembelajaran sambil bermain, peserta didik memerlukan
media instruksional yaitu Alat Permainan Edukatif (APE). Alat yang dimaksud
merupakan segala sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai sarana atau peralatan
untuk bermain yang mengandung nilai edukatif dan dapat mengembangkan
seluruh aspek perkembangan peserta didik (Mayke, 2001).

Bermain akan lebih bermakna dan menarik bagi anak apabila ada alat
permainan yang menarik yang tersedia yang jarang ditemui, metode ini juga akan
mendatangkan kesenangan dan kepuasan kepada anak-anak dalam suatu program
yang hendak disampaikan. Misalnya, dari bermain Anak-anak akan menguasai

aspek-aspek perkembangan anak seperti dari kegiatan bermain lempar dadu



perkembangan fisik motorik anak dapat berkembang dengan menggerakkan jari
tangan dalam kegiatan memainkan lempar dadu.

Patmonodewo (2000:1) menjelaskan bahwa Alat Permainan Edukatif dapat
mengembangkan aspek tertentu seperti aspek kognitif, sosial, emosional. Alat
permainan juga memerlukan standar keamanan dan keselamatan agar tidak
menimbulkan efek yang tidak baik. Ratnasari dkk (2017:11) Alat Permainan
Edukatif adalah suatu kegiatan yang menimbulkan rasa senang pada anak dan
dilakukan sebagai bentuk aksi mengekspresikan dirinya dimana anak dapat
bereksplorasi, yaitu menemukan hal baru dan memperkuat yang sudah
diketahuinya secara tidak sadar mengembangkan segala aspek dalam dirinya.

Ada banyak sekali Alat Permainan Edukatif salah satunya lempar dadu.
Lempar dadu yang dibuat disini adalah berupa alat permainan yang memiliki
fungsi sebagai pengenalan warna pada anak. Bahan-bahan yang digunakan adalah,
kardus, tulang jagung, karet es, cat pelukis, biji jagung, pewarna makanan, lem
batang. Bahan-bahan ini merupakan bahan lingkungan yang mudah ditemukan di
lingkungan (Ali, 2017:41).

Hal ini menjadi alasan peneliti untuk menggunakan bahan tersebut sebagai
bahan alat permainan untuk pengenalan warna pada anak usia dini, selain
bahannya mudah didapatkan dan juga ekonomis. Permainan lempar dadu
merupakan sarana bagi anak-anak untuk belajar mengenal warna dalam
kehidupannya. Permainan diartikan sebuah bentuk kegiatan yang dilakukan untuk
memperoleh kesenangan atau kepuasan dari cara atau alat pendidikan yang
digunakan dalam kegiatan bermain. Hurlock juga mengemukakan bahwa
permainan merupakan peroses aktivitas fisik atau psikis yang menyenangkan dan
mengembirakan, permainan sebagai suatu aktivitas yang membantu anak
mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan
emosional (Satiadarma, 2008:8).

Wahid (2018:108-109) menjelaskan bahwa dalam penggunaan Alat
Permainan Edukatif dapat di lihat keaktipan anak dalam mengikuti pembelajaran
mengenal warna sangat bersemangat dan aktif. Dimana yang awalnya Anak usia

dini hanya mengetahui kalau Alat Permainan Edukatif hanya bisa di beli saja,



Anak Usia Dini tidak mengetahui bahwa bahan lingkungan dapat di manfaat
untuk membuat sebuah Alat Permainan Edukatif. Dengan menggunakan Alat
Permainan Edukatif anak wusia dini dapat dengan mudah mengenal dan
memanfaatkan bahan alam yang ada di sekitarnya. Untuk itu perlu Alat
Permainan Edukatif untuk pengenalan warna dengan menggunakan permainan
lempar dadu.

Penggunaan Alat Permainan Edukatif melalui permainan lempar dadu salah
satu aspek dari kemampuan kognitif. Kemampuan mengenal warna pada anak usia
dini khususnya anak usia 5-6 tahun, merupakan hal yang sangat penting bagi
perkembangan otaknya, sebab mengenal warna pada anak usia dini dapat
merangsang indera penglihatan otak (Ningsih, 2018:85). Warna juga dapat
memancing kepekaan terhadap penglihatan, karena warna yang ada pada benda
terkena sinar matahari baik secara langsung atau tidak langsung yang kemudian
dapat dilihat oleh mata.

Dalam Penelitian ini, peneliti fokus pada anak di rentang usia 5-6 tahun,
sebagaimana tercantum dalam Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20
Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan usia 5-6 tahun
adalah tahapan perkembangan kecerdasan anak, dimana anak mulai peka atau
sensitive untuk menerima berbagai ransangan, ditandai dengan terjadinya banyak
peristiwa penting yang pada akhirnya mempengaruhi kehidupan sebagai bekal
dimasa yang akan datang (Kementerian Pendidikan, 2023:2). Dengan
menggunakan alat permaianan yang merupakan alat bantu anak untuk menjelajahi
dunianya dari yang tidak dikenali anak sampai anak mengetahuinya, dan dari
yang tidak dapat diperbuatnya sampai anak mampu melakukannya. Jadi dengan
melakukan permainan dapat membantu anak dalam mempengaruhi kehidupan
dimasa yang akan datang.

Teori Santrok menjelaskan bahwa Anak usia 0-6 tahun merupakan bagian
dari anak usia dini yang berada pada rentangan usia lahir. Pada usia lima sampai
enam tahun secara terminologi disebut sebagai usia prasekolah. Usia 5-6 tahun
merupakan masa peka untuk menunjukkan kemampuannya. Pada masa peka

terdapat pematangan fungsi-fungsi psikis yang siap untuk merespon stimulasi



yang di berikan oleh lingkungan. Masa usia 5-6 tahun merupakan masa untuk
meletakkan dasar pertama dalam mengembangkan fisik, kognitif, sosia dan
emosional, konsep diri, disiplin kemandirian, seni, moral serta nilai-nilai
keagamaan (Susanto, 2009:1). Hal ini menjadi alasan bagi peneliti untuk
mengembangkan kecerdasan anak termasuk dalam pendidikan anak karena anak
usia dini yang masih harus mendapatkan ransangan pendidikan untuk
pertumbuhan dan perkembangan dalam memasuki lebih lanjut, berdasarkan uraian
tersebut maka penulis tertarik mengadakan penelitian yang berjudul: “ Pengenalan
warna berbasis bahan lingkungan melalui Alat Permainan Edukatif lempar dadu
di RA-AL Furqon Madina”.

Rumusan Masalah

Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pengenalan warna berbasis bahan lingkungan melalui Alat
Permainan Edukatif lempar dadu di RA AL-Furgon?

2. Apa kelebihan dan kekurangan yang didapati ketika pengenalan warna
menggunakan berbasis bahan lingkungan melalui Alat Permainan Edukatif
lempar dadu di RA AL-Furgon?

. Tujuan Penelitian

1. Untuk mendeskripsikan bagaimana pengenalan warna berbasis bahan
lingkungan melalui Alat Permainan Edukatif lempar dadu di RA AL-Furgon
Madina

2. Untuk mendeskripsikan apa kelebihan dan kekurangan yang didapati ketika
pengenalan warna berbasis bahan lingkungan melalui Alat Permainan Edukatif
lempar dadu di RA AL-Furgon Madina.

. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Sebagai salah satu masukan bagi sekolah RA AL-Furgon Madina dapat

berkontribusi terhadap pengenalan warna berbasis bahan lingkungan melalui



Alat Permainan Edukatif lempar dadu, dan untuk mengambil kebijakan sekolah
tentang pengenalan warna berbasis bahan lingkungan melalui Alat Permainan
Edukatif lempar dadu dalam memanfaatkan media pembelajaran.

2. Bagi mahasiswa diharapkan dapat menambah pengetahuan terutama

pengalaman dalam merealisasikan teori yang telah didapat dibangku kuliah.

E. Penjelasan Istilah
1. Pengenalan warna pada Anak Usia Dini

Pengenalan warna pada Anak Usia Dini merupakan hal yang sangat
penting bagi perkembangan otaknya, sebab penganalan warna pada Anak Usia
Dini khususnya anak usia 4-6 tahun merupaka hal yang sangat penting bagi
perkembangan otaknya, warna juga dapat merangsang indera penglihatan
otak. dan memancing kepekaan terhadap penglihatan yang terjadi, karena
warna yang ada pada benda terkena sinar matahari baik secara langsung dan
kemudian dapat di lihat oleh mata (Yariska, 2018:44). Maka dalam
perancangan alat permainan pengenalan warna pada Anak-anak dengan baik,
sehingga mampu menumbuhkan pemahaman tentang warna bermakna dalam
situasi yang menyenangkan, permainan yang telah kita sediakan berperan
penting dalam perkembangan bahasa, kognitif, fisikmotorik, sosial emosional,
nilai-nilai agama dan moral.

Pengenalan warna pada anak memiliki banyak manfaat salah satunya
mengembangkan kecerdasan, bukan hanya mengasah kemampuan mengingat,
tapi juga imajinatif, artistik, pemahaman ruang, keterampilan kognitif, serta
pola berfikir kereatif. Menurut Berrill (2008:7) warna dapat memberikan efek
seni dan rasa keindahan serta cara ekspresi seni yang dialami untuk
mengungkapkan pikiran, perasaan, dan pemikiran dalam imajinasi.

2. Pengertian permaian bahan lingkungan

Lingkungan menurut Peraturan Daerah Nomor 8 Tahun 2011 Tentang
Perlindungan dan pengelolaan lingkungan hidup sebagaimana tertera pasal 1
ayat (13) adalah: Lingkungan hidup adalah kesatuan ruang dengan semua

benda, daya, keadaan, dan makhluk hidup, termasuk manusia dan prilakunya,



yang mempengaruhi alam itu sendiri, kelangsungan perikehidupan, dan
kesejahteraan manusia serta makhluk hidup lainnya. lingkungan hidup terdiri
dari atas dua unsur atau komponen makhluk hidup dan unsur komponen
makhluk tak hidup. Diantara Unsur-unsur tersebut terjalin suatu hubungan
timbal balik, saling mempengaruhi dan ada ketergantungan satu sama lain.
IImu yang mempelajari hubungan timbal balik tersebut dinamakan ekologi
(Akib, 2014:37).

Bahan lingkungan adalah merupakan bahan yang ada dilingkungan sekitar.
Bahan lingkungan juga merupakan bahan yang tak terbatas, penggunaan
bahan lingkungan mempengaruhi pengetahuan anak dalam kegiatan bermain,
dan dapat dimanfaatkan sebagai sumber dan media pembelajaran baik yang
dimanfaatkan secara lansung ataupun yang dirancang terlebih dahulu.

3. Pengertian alat permainan edukatif

Alat Permainan Edukatif adalah semua bentuk permainan yang
dirancang untuk memberikan pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar
kepada para pemainnya, termasuk permainan teradisional dan modern yang
diberi muatan pendidikan dan pengajaran. Sementara itu, Derektorat PAUD
(2023) menyebutkan bahwa alat permainan edukatif adalah segala sesuatu
yang yang dapat dipergunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain
yang mengandung nilai pendidikan dan dapat mengembangkan seluruh
kemampuan anak (Hendayani, 2009:3).

Alat Permainan Edukatif juga sebuah media yang dirancang dan yang
dibuat untuk membantu peroses belajar mengajar pendidik dikelas serta dapat
membantu peserta didik untuk mengembangkan potensi yang ada dalam
dirinya. Alat permainan edukatif juga alat permainan yang dapat dibuat
dengan berbagai macam bahan seperti bahan yang ada di lingkungan yang
dapat kita sebut juga Alat Permainan Edukatif berbasis bahan lingkungan
(Wati, 2019:2). Alat permainan edukatif berbasis lingkungan adalah APE yang
dibuat dengan bahan-bahan yang dimanfaatkan dari lingkungan sekitar
sehingga dapat memudahkan pendidik untuk membuatnya dengan berbagai

bentuk, jenis- jenisnya yang memiliki manfaat untuk menarik minat anak



belajar, anak memiliki pengalaman baru dan lebih cepat dalam menangkap

pembelajaran serta membantu dalam peroses pembelajaran.

F. Sistematika Pembahasan
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