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ABSTRAK 

Gusni Rahma Yani, 2019. “Efektivitas Permainan Edukatif Puzzle untuk 

Meningkatkan Kemampuan Mengenal Warna pada Anak 

Tunagrahita Ringan di SLB Negeri 1 Padang”. Skripsi. Padang: 

Jurusan Pendidikan Luar Biasa, Fakultas Ilmu Pendidikan, 

Universitas Negeri Padang.  

      Penelitian ini membahas tentang permainan edukatif puzzle untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal warna pada anak tunagrahita ringan. 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperiman bertujuan untuk membuktikan 

permainan edukatif puzzle efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

mengenal warna pada anak tunagrahita ringan. 

      Jenis metode penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen 

berbentuk Single Subject Research (SSR) dengan desain A-B-A. Dalam penelitian 

ini, teknik pengumpulan data yang digunakan melalui tes perbuatan dan studi 

dokumentasi diamati langsung dilakukan selama 18 kali pertemuan. Kondisi 

baseline (A1) untuk mengetahui kemampuan awal anak dalam mengenal warna 

pada anak tunagrahita ringan, selanjutnya diberikan intervensi (B) dengan 

menggunakan permainan edukatif puzzle, dilanjutkan dengan kondisi baseline 

(A2) untuk mengetahui kemampuan mengenal warna anak setelah diberikan 

intervensi. Kemudian data diolah menggunakan teknik analisis data visual grafik. 

      Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data pada kondisi baseline (A1) anak 

memperoleh hasil 25%. Selanjutnya pada kondisi intervensi (B) anak memperoleh 

hasil 83,33%. Pada kondisi baseline (A2) anak memperoleh hasil 83,33%. Jadi 

terbukti bahwa permainan edukatif puzzle efektif untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal warna pada anak tunagrahita ringan. 

 

Kata Kunci : Permainan edukatif puzzle, kemampuan mengenal warna, anak 

tunagrahita ringan. 
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ABSTRACT 

Gusni Rahma Yani, 2019. ’Effectiveness of Using Educational Puzzle Games to 

Improve the Student with Mild Mental Retardation Colors at 

SLB Negeri 1 Padang”. Thesis. Padang: Department of Special 

Education, Faculty of Education, Universitas Negeri Padang. 

 The study discusses educational puzzle games to improve the ability of 

the student with mild mental retardation to recognize colors. This is an 

experimental study aimed at finding out the effectiveness of educational 

puzzle game to improve the ability of the student with mild mental retardation 

to recognize colors. 

     The study was conducted using an experimental research method in the 

form of Single Subject Research (SSR) with A-B-A design. In this study, the 

data were collected using performance test and documentation. The student’s 

performance was observed directly within 18 meetings. The baseline 

condition (A1) was used to determine the initial ability of the student with 

mild mental retardation to recognize colors, then the intervention (B) using 

educational puzzle games was given, and this was followed by the baseline 

condition (A2) used to determine the ability of the students to recognize 

colors after being given the intervention.  Then the data were analyzed using 

a graphical visual data analysis technique. 

      Based on the results of the study, it was found that the baseline condition 

(A1) of the student was 25%. Then, in the intervention condition (B) the 

student’s ability was 83,33%. Finally, at the baseline condition (A2), the 

student’s ability was 83,33%. So it has been proven that educational puzzle 

games are effective in improving the ability of the student with mild mental 

retardation to recognize colors.  

 

Keywords: Educational puzzle games, ability to recognize colors, student with 

mild mental retardation.  
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KATA PENGANTAR 

      Puji syukur peneliti ucapkan pada Allah SWT, karena berkat rahmat dan 

hidaya Nyalah peneliti dapat menyelesaikan Skripsi ini. Shalawat beserta salam 
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Ringan, Pembelajaran untuk Anak Tunagrahita Ringan, Hakikat Permainan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

      Warna memiliki peran yang penting dalam kehidupan sehari-hari. 

Warna merupakan kesan yang pertama kali kita lihat dari suatu benda. 

Dari warna kita dapat membedakan bentuk benda tersebut. Kita dapat 

melihat warna mulai dari diri sendiri seperti warna rambut, gigi, kulit, tas, 

sepatu, dan warna baju yang dipakai. Sedangkan contoh lainnya seperti 

warna meja, kursi, pintu, jendela, tirai, lemari dan benda lainnya yang ada 

disekitar kita juga memiliki warna yang berbeda-beda. Melihat berbagai 

macam warna yang ada disekitar kita merupakan nikmat Yang Maha Esa 

yang harus kita syukuri karena tidak semua orang diberi kesempatan untuk 

melihat berbagai macam warna dalam kehidupan. 

      Kemampuan mengenal warna bagi anak berguna untuk melatih 

kemampuan awal visual seorang anak. Biasanya warna yang dilihat 

merupakan hasil dari pantulan cahaya. Warna merah, kuning, hijau dan 

biru merupakan cahaya yang diterima oleh retina mata. Pengenalan warna 

sangat diperlukan bagi anak dalam kehidupan sehari-hari, hal ini juga 

dialami oleh anak berkebutuhan khusus. 

      Anak berkebutuhan khusus adalah anak yang mengalami hambatan 

atau kelainan dari segi fisik, mental, intelektual, dan sosial sedemikian 

rupa sehingga memerlukan pelayanan khusus untuk mengembangkan 

kemampuannya (Khairani, 2013). Salah satu anak berkebutuhan khusus 
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adalah anak tunagrahita ringan. Anak tunagrahita ringan adalah anak yang 

memiliki kecerdasan di bawah rata-rata yakni memiliki intelegensi 

berkisar 50-70 sehingga membutuhkan pelayanan khusus dalam 

pembelajaran (Oktasesa, Sopandi, & Damri, 2013).  

      Anak tunagrahita ringan biasanya disertai dengan ketidakmampuan 

motorik, taktil kinestetik, persepsi visual, termasuk juga pengenalan 

warna, karena dalam pengenalan warna sangat penting sebagai dasar 

dalam keterampilan membaca, menulis, dan berhitung (Rahayu, 2014). 

Untuk itu kemampuan dalam mengenal warna sangat penting 

dikembangkan bagi anak tunagrahita ringan. 

      Berbagai upaya yang dapat dilakukan dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal warna anak salah satunya dengan menggunakan 

permainan edukatif yang dapat merangsang pengetahuan anak dalam 

membedakan warna. Salah satu permainan yang dapat digunakan dalam 

upaya meningkatkan kemampuan anak mengenal warna adalah permainan 

edukatif puzzle. 

      Permainan edukatif merupakan permainan yang dapat mendidik anak 

dari sesuatu yang ada pada permainan tertentu (Mujib & Rahmawati, 

2011). Permainan edukatif juga dapat memberikan rangsangan yang baik 

anak seperti meningkatkan kemampuan daya berfikir, keseimbangan 

kognitif, motorik. Puzzle adalah suatu media yang berupa kepingan-

kepingan warna yang berbentuk angka, huruf, bentuk, binatang dan lain-

lainnya yang dapat dibongkar pasang untuk meningkatkan imajinasi 
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(Vernanda, Yunus, & Rahmahtrisilvia, 2013). Puzzle berupa kepingan-

kepingan yang memiliki bentuk dan warna tertentu yang berfungsi untuk 

mengembangkan dan merangsang kognitif anak. Puzzle merupakan 

kegiatan memasang atau menjodohkan kotak-kotak atau gambar bangun-

bangun tertentu sehingga membentuk sesuatu. Jadi, permainan edukatif 

puzzle adalah permainan yang dapat mendidik anak atau memberikan 

pengetahuan yang baru kepada anak melalui kegiatan memasangkan atau 

menjodohkan kepingan-kepingan puzzle sehingga membentuk sesuatu. 

      Dalam permainan edukatif puzzle ini menggunakan bentuk puzzle 

yang telah dimodifikasi menjadi empat kepingan yang memiliki bentuk 

persegi dan warna yang berbeda. Puzzle yang digunakan juga ditambah 

menggunakan empat lampu kecil yang memiliki warna yang sama dengan 

warna kepingan puzzle. Cara permainan edukatif puzzle ini dapat 

dilakukan dengan anak diminta mencocokkan warna kepingan puzzle 

sesuai dengan warna yang ada pada papan puzzle maka akan hidup salah 

satu lampu yang memiliki warna yang sama dengan warna kepingan 

puzzle yang dicocokkan anak, tetapi jika anak salah mencocokkan warna 

kepingan puzzle dengan warna yang ada pada papan puzzle maka lampu 

tidak akan hidup. Selain itu permainan edukatif puzzle dapat membuat 

anak berfikir intuitif berdasarkan keingintahuan anak dalam mencoba 

permainan saat mencocokkan kepingan puzzle warna dengan warna yang 

sesuai pada papan puzzle. Selain memberikan pengetahuan, permainan 

juga dapat menimbulkan rasa kesenangan terhadap diri sesorang yang 
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memainkan. Sehingga pembelajaran yang akan dipelajari dapat 

meningkatkan daya tarik dan rasa keingintahuan anak terhadap 

pembelajaran yang diajarkan. 

      Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan di SLB Negeri 1 

Padang peneliti menemui anak tunagrahita ringan yang duduk dikelas 2 

dimana anak tersebut mengalami kesulitan dalam pengenalan warna. 

Ketika peneliti melihat anak dalam proses pembelajaran ekstrakurikuler 

mewarnai anak mampu mewarnai dengan baik. Selanjutnya diwaktu anak 

mewarnai ada salah satu temannya yang meminjam pensil warna merah 

kepada anak tetapi anak memberikan warna biru. Kemudian anak yang 

lain juga meminjam pensil warna kuning kepada anak tetapi anak 

memberikan warna hijau. Setelah anak selesai mewarnai guru bertanya 

kepada anak warna apa saja yang dipakainya dalam mewarnai. Anak tidak 

mampu menjawab dengan benar warna apa yang dipakainya. 

      Disaat jam istirahat, peneliti menanyakan kepada guru kelas tentang 

pemahaman anak dalam konsep pengenalan warna. Guru menyatakan 

bahwa anak masih bermasalah dalam pengenalan warna. Berbagai upaya 

telah dilakukan guru dalam memberikan pemahaman warna pada anak, 

namun anak asal-asalan dalam menyebutkan warna. Sedangkan guru 

menyatakan bahwa anak tidak memiliki riwayat buta warna. Salah satu 

upaya yang telah dilakukan guru dalam meningkatkan pengetahuan anak 

terhadap pengenalan konsep warna dengan menggunakan media yang 

dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan mengenal warna. 
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Contohnya ketika guru mengajarkan pembelajaran warna melalui mozaik 

gambar. Anak diminta menempelkan warna sesuai dengan warna yang 

disebutkan guru, namun anak menempelkan warna yang berbeda dengan 

warna yang diminta guru seperti anak diminta menempel warna biru tetapi 

anak menempelkan warna kuning, anak diminta menempel warna kuning 

tetapi anak menempelkan warna merah, dan ketika anak diminta 

menempelkan warna merah tetapi anak menempelkan warna hijau.      

      Adapun usaha lain yang dilakukan guru dalam meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal warna yaitu dengan menunjukkan 

warna satu persatu sambil menyebutkan warna  tersebut dan guru meminta 

anak mengulangi kembali menyebutkan warna yang disebutkan guru. 

Setelah anak diajarkan menyebutkan warna, sebaiknya anak diminta untuk 

mengambil benda yang ada disekitarnya sesuai dengan warna yang 

diminta guru. 

      Berdasarkan asesmen yang telah peneliti lakukan kepada anak 

sehingga dapat disimpulkan anak belum bisa mengenal warna. Ketika anak 

diminta menyebutkan warna benda yang ditunjuk peneliti, anak tidak bisa 

menyebutkan sesuai dengan warna benda tersebut. Contohnya ketika 

peneliti menanyakan warna celana merah yang dipakai, anak menyebutkan 

warna biru. Kemudian peneliti menanyakan warna tas biru yang dipakai, 

anak menyebutkan warna kuning. Selanjutnya peneliti menanyakan buku 

kuning yang dipegang anak, tetapi anak menyebutkan warna pink. 
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      Ketika melakukan asesmen peneliti juga menggunakan media kertas 

origami warna. Peneliti meminta anak menyebutkan warna kertas origami 

yang dipegang peneliti. Ketika peneliti memegang kertas origami merah 

anak menyebutkan warna biru, kertas origami warna kuning anak 

menyebutkan warna hijau, kertas origami warna hijau anak menyebutkan 

warna merah, dan ketika kertas origami warna biru anak menyebutkan 

warna merah. Selanjutnya peneliti meminta anak menunjukkan warna 

yang disebutkan peneliti. Peneliti meminta anak menunjukkan kertas 

origami merah anak menunjukkan warna hijau, kertas origami warna biru 

anak menunjukkan warna hijau, kertas origami warna kuning anak 

menunjukkan warna biru, sedangkan ketika peneliti meminta 

menunjukkan kertas origami warna hijau anak menunjukkan warna biru. 

Kemudian peneliti juga meminta anak mencocokkan warna kertas origami 

yang dipegang guru dengan warna kertas origami yang ada di meja anak. 

Peneliti meminta anak mencocokkan kertas origami warna merah anak 

mencocokkan dengan warna kuning, kertas origami warna kuning anak 

mencocokkan dengan warna hijau, kertas origami warna hijau anak 

mencocokkan dengan warna biru, sedangkan kertas origami warna biru 

anak mencocokkan dengan warna merah. 

      Berdasarkan permasalahan diatas, maka peneliti ingin mengatasi 

permasalahan tersebut dengan menggunakan permainan edukatif puzzle 

yang telah dimodifikasi serta disesuaikan dengan kesulitan anak dalam 

memahami pengenalan konsep warna. Puzzle warna ini dirancang oleh 
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salah satu mahasiswa UNP jurusan teknik elektro dan peneliti hanya 

sebagai pengguna. Permainan edukatif puzzle diharapkan dapat 

mengembangkan kemampuan anak dalam mengenal warna dan juga 

memberikan kenyamanan bagi anak dalam belajar sehingga permainan 

puzzle warna ini tidak membuat anak bosan dalam belajar. 

      Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan yang diatas peneliti ingin 

melakukan penelitian tentang “Efektivitas Permainan Edukatif Puzzle 

untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Warna bagi Anak 

Tunagrahita Ringan di SLB Negeri 1 Padang”. 

B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang diatas, maka permasalahan yang muncul 

dapat diidentifikasikan sebagai berikut :  

1. Penggunaan metode dan media yang minim oleh guru sehingga 

berdampak pada rendahnya kemampuan mengenal warna pada anak. 

2. Pembelajaran mengenal warna seharusnya sudah dikuasai oleh anak 

pada saat TK namun anak sudah dikelas dua namun belum juga mampu 

mengenal warna dengan benar. 

3. Hasil asesmen menunjukkan kemampuan mengenal warna anak masih 

rendah.  

C. Batasan Masalah 

      Dalam penelitian ini peneliti hanya membatasi masalah pada upaya 

meningkatkan kemampuan mengenal warna merah, kuning, hijau, dan biru 

melalui permainan edukatif puzzle. 
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D. Rumusan Masalah 

      Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

rumusan masalah penelitian ini adalah “Apakah permainan edukatif puzzle 

efektif untuk meningkatkan kemampuan mengenal warna bagi anak 

tunagrahita ringan di SLB Negeri 1 Padang ?” 

E. Tujuan Penelitian 

      Penelitian ini dilaksanakan untuk membuktikan efektivitas permainan 

edukatif puzzle upaya meningkatkan kemampuan mengenal warna bagi 

anak tunagrahita ringan di SLB Negeri 1 Padang.  

F. Manfaat Penelitian 

      Manfaat dari penelitian ini diantaranya: 

1. Bagi peneliti, dapat menambah pengalaman dan wawasan yang baru 

upaya meningkatkan kemampuan mengenal warna melalui permainan 

edukatif puzzle bagi anak tunagrahita ringan di SLB Negeri 1 Padang. 

2. Bagi mahasiswa pendidikan luar biasa, menambah wawasan dan 

menambah ilmu pengetahuan dalam pembelajaran mengenal warna 

dengan permainan edukatif puzzle. 

3. Bagi guru, sebagai bahan pertimbangan dalam mengenalkan warna 

pada anak tunagrahita ringan melalui permainan edukatif puzzle. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 

acuan pada penelitian yang berbeda. 

 

 


