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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatar belakangi adanya penyelenggaraan PAUD baik di 

jalur formal maupun nonformal juga banyak memperoleh kritik. Pendekatan dan 

muatan akademik mendominasi kegiatan belajar di lembaga PAUD. Hampir 

keseluruhan waktu belajar anak dilakukan melalui kegiatan akademik. Padahal 

anak usia 3-6 tahun merupakan periode terpenting atau periode keemasan (golden 

age) untuk merangsang pertumbuhan otak anak. Salah satu cara untuk 

merangsang pertumbuhan dan perkembangan adalah dengan bermain. Oleh sebab 

itu adanya penyedian APE yang bervariasi akan membuat anak betah dan ingin 

selalu bereksplorasi.  

Alat permainan edukatif sebagai media pembelajaran nilai-nilai agama dan 

moral  pada anak usia dini adalah  cara atau alat  yang digunakanguru untuk 

mengenalkan nilai-milai agama dan moral melalui permainan yang bersifat 

mendidik yang disesuaikan dengan perkembangan anak usia dini. Persoalan yang 

dijawab dalam penelitian ini meliputi: macam-macam alat permainan edukatifdan 

pelaksanaan sebagai media pembelajaran nilai-nilai agama dan moral di 

Kelompok Bermain Al Hidayah Tinggarjaya Kecamatan Jatilawang. 

Penelitian ini merupakan penelitian Kualitatif, yaitu penelitian untuk 

mengumpulkan informasi mengenai keadaan yang ada pada saat penelitian 

dilakukan. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data dalam 

penelitian ini dilakukan selama di lapangan model Miles and Huberman, yaitu 

dengan data reduction (reduksi data), data display (penyajian data), 

conclusiondrawing / verification (penarikan kesimpulan). Dari analisis data 

tersebut baru dapat ditarik kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan: 1)Macam-macam alat permainan edukatif 

sebagai media pembelajaran niali-nilai agama dan moral yaitu: APE di dalam 

ruangan meliputi permainan bowling hijaiyyah, boneka tangan, bertepuk, 

menyanyi, menara angka, sedangkan APE di luar ruangan meliputi lompat 

hijaiyyah, terowongan hijaiyyah, dan rihlah/tadabur alam (karyawisata). 2) Alat 

Permainan Edukatif sebagai media pembelajaran nilai-nilai agama dan moral di 

Kelompok Bermain Al Hidayah Tinggarjaya pelaksanaannya sudah cukup baik 

dan sesuai dengan perkembangan anak dengan cara yang mendidik dan 

menyenangkan. 

 

Kata Kunci: Alat Permainan Edukatif, Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan 

Moral, Anak Usia Dini. 
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ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatar belakangi adanya penyelenggaraan PAUD baik di jalur 

formal maupun nonformal juga banyak memperoleh kritik. Pendekatan dan muatan 
akademik mendominasi kegiatan belajar di lembaga PAUD. Hampir keseluruhan 
waktu belajar anak dilakukan melalui kegiatan akademik. Padahal anak usia 3-6 
tahun merupakan periode terpenting atau periode keemasan (golden age) untuk 
merangsang pertumbuhan otak anak. Salah satu cara untuk merangsang pertumbuhan 
dan perkembangan adalah dengan bermain. Oleh sebab itu adanya penyedian APE 
yang bervariasi akan membuat anak betah dan ingin selalu bereksplorasi.  

Alat permainan edukatif sebagai media pembelajaran nilai-nilai agama dan 
moral  pada anak usia dini adalah  cara atau alat  yang digunakanguru untuk 
mengenalkan nilai-milai agama dan moral melalui permainan yang bersifat mendidik 
yang disesuaikan dengan perkembangan anak usia dini. Persoalan yang dijawab 
dalam penelitian ini meliputi: macam-macam alat permainan edukatifdan 
pelaksanaan sebagai media pembelajaran nilai-nilai agama dan moral di Kelompok 
Bermain Al Hidayah Tinggarjaya Kecamatan Jatilawang. 

Penelitian ini merupakan penelitian Kualitatif, yaitu penelitian untuk 
mengumpulkan informasi mengenai keadaan yang ada pada saat penelitian 
dilakukan. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi, 
wawancara, dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data dalam penelitian ini 
dilakukan selama di lapangan model Miles and Huberman, yaitu dengan data 
reduction (reduksi data), data display (penyajian data), conclusiondrawing / 
verification (penarikan kesimpulan). Dari analisis data tersebut baru dapat ditarik 
kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan: 1)Macam-macam alat permainan edukatif 
sebagai media pembelajaran niali-nilai agama dan moral yaitu: APE di dalam 
ruangan meliputi permainan bowling hijaiyyah, boneka tangan, bertepuk, menyanyi, 
menara angka, sedangkan APE di luar ruangan meliputi lompat hijaiyyah, 
terowongan hijaiyyah, dan rihlah/tadabur alam (karyawisata). 2) Alat Permainan 
Edukatif sebagai media pembelajaran nilai-nilai agama dan moral di Kelompok 
Bermain Al Hidayah Tinggarjaya pelaksanaannya sudah cukup baik dan sesuai 
dengan perkembangan anak dengan cara yang mendidik dan menyenangkan. 
 
Kata Kunci: Alat Permainan Edukatif, Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan 
Moral, Anak Usia Dini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) mengalami perkembangan yang pesat. 

Hal ini ditandai dengan terus berkembangnya jumlah lembaga PAUD. Taman 

Kanak-kanak (TK), Raudhatul Athfal (RA), Kelompok Bermain (KB), Taman 

Penitipan Anak (TPA), dan PAUD sejenis lainnya dengan nama yang bervariasi 

juga banyak bermunculan. Hal ini sebagai bukti meningkatnya akan kesadaran 

orang tua dan guru tentang pentingnya PAUD.   

Usia dini merupakan awal yang paling penting dan mendasar di sepanjang 

rentang pertumbuhan dan perkembangan kehidupan manusia. Pada masa ini 

ditandai oleh berbagai periode penting yang fundamen dalam kehidupan anak 

selanjutnya sampai periode akhir perkembangannya.salah satu periode yang 

menjadi penciri masa usia dini adalah the golden ages atau periode keemasan.  

Terdapat banyak konsep dan fakta yang ditemukan memberikan 

penjelasan periode keemasan pada masa usia dini, dimana semua potensi anak 

berkembang paling cepat. Beberapa konsep yang disandingkan untuk masa anak 

usia dini adalah masa ekplorasi, masa identifikasi/imitasi, masa peka, masa 

bermain, dan masa trozt alter 1 (masa mengembangkan tahap 1). Para ahli 

menyebutkan masa golden age adalah masa kegemilangan akan ruang intelektual, 

emosi, spiritual, motorik anak. Para ahli neurologi menyimpulkan bahwa, 



 
 

 

2 

pembentukan inteligensia seorang individu 50% berlangsung pada usia 1-4 tahun, 

hingga usia 8 tahun menjadi 80%, dan mencapai 100% pada usia 18 tahun.
1
  

Adanya penyelenggaraan PAUD baik di jalur formal maupun nonformal 

juga banyak memperoleh kritik. Pendekatan dan muatan akademik mendominasi 

kegiatan belajar di lembaga PAUD. Hampir keseluruhan waktu belajar anak 

dilakukan melalui kegiatan akademik. Anak duduk diam di kursi masing-masing 

menulis mengerjakan lembar/buku kerja. Sedikit sekali kegiatan belajar 

dilakukan dalam bentuk bermain. Akibatnya, kebutuhan dasar bermain yang 

berkaitan dengan kegiatan perkembangan emosi, sosial, bahasa, dan seni belum 

maksimal terpenuhi.
2
  

Menurut Al Ghazali bermain-main bagi seorang anak adalah sesuatu yang 

sangat penting. Sebab, melarangnya bermain-main seraya memaksakan untuk 

belajar terus menerus dapat mematikan hatinya, mengganggu kecerdasannya, dan 

merusak irama hidupnya.
3
 

Anak dididik bermain sambil belajar, ketika mereka bermain mereka 

mengekspresikan diri secara bebas tanpa merasakan adanya paksaan. Di sinilah 

proses pembelajaran terjadi, mereka mengambil keputusan, memilih, 

menentukan, mencipta, memasang, membongkar, mengembalikan, mencoba, 

mengeluarkan pendapat dan bekerjasama dengan teman dan mengalami  berbagai 

                                                           
1
 Trianto, Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi Anak Usia Dini Kelas Awal 

SD/MI, (Jakarta: PRENADA MEDIA GROUP, 2013), hlm. 7.  
2
 Anita Yus, Model Pendidikan Anak Uisia Dini, (Jakarta: PRENADA MEDIA GROUP, 

2012), hlm. 8.  
3
 Andang Ismail, Education Games: Menjadi Cerdas dan Ceria dengan Permainan Edukatif, 

(Yogyakarta: Pilar Media, 2006), hlm. 1.   
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macam perasaan. Penggunaan seluruh panca indera yaitu penglihatan, suara, rasa, 

pengecap, dan mempercepat hubungan kualiatas otak. 

Operasionalisasi pendidikan bagi anak-anak usia dini dan anak-anak pra 

sekolah (PAUD, KB, TK/RA) akan lebih bermakna jika dilakukan melalui 

metode pendidikan yang menyenangkan, edukatif, sesuai dengan minat dan 

bakat, serta kebutuhan pribadi anak. Oleh karena itu mereka membutuhkan 

permainan sebagai media pendidikan dalam pembelajaran di sekolah. Alat 

bermain tidak harus mahal, unsur mendidiklah yang harus diutamakan. Akan 

lebih jelas lagi jika menyampaikan materi pelajaran dengan pendekatan belajar 

sambil bermain.
4
  

Bermain merupakan dunianya anak-anak. Dimana dan dengan siapa 

mereka  berkumpul, di situ pola akan muncul permainan. Melalui bermain 

mereka akan mengenal sekaligus belajar berbagai hal tentang kehidupannya, juga 

dapat melatih keberanian dan menumbuhkan kepercayaan diri, baik 

mempergunakan alat (peraga) maupun tidak memakainya. 

Alat permainan edukatif adalah sarana yang dapat merangsang aktivitas 

anak untuk mempelajari sesuatu tanpa anak menyadarinya, baik menggunakan 

teknologi modern maupun teknologi sederhana bahkan bersifat tradisional. Alat 

permainan edukatif juga merupakan alat yang dapat meningkatkan pengetahuan 

dan pemahaman anak tentang sesuatu.
5
 

Dalam pembelajaran, media diartikan sebagai penyalur informasi, media 

merupakan alat sekaligus sarana yang dinilai efektif untuk mempermudah 

                                                           
4
 Andang Ismail, Education Games ...., hlm. 4.  

5
 Andang Ismail, Education Games ...., hlm 155. 
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wahana pembelajaran agar tercapai sesuai harapan pendidik dan anak didik itu 

sendiri. Media dapat dipahami sebagai perantara atau perangkat lunak yang bisa 

dipakai untuk kebutuhan belajar anak didik di sekolah. Melalui penggunaan 

media, anak didik akan lebih mudah memahami secara cepat materi pelajaran 

yang disampaikan guru. Di samping bekerja lebih cepat, media juga mudah 

terjangkau oleh seluruh anak didik karena kemajuan teknologi sudah semakin 

meluas ke lingkungan masyarakat paling bawah sekalipun.
6
  

Pembelajaran agama Islam merupakan kegiatan yang terintregasi dengan 

kegiatan pembelajaran lainnya pada pendidikan anak usia dini. Tujuannya untuk 

membentuk pola pikir, pola sikap, dan pola tindak peserta yang mengarah pada 

akhlak mulia. Pembentukan pola tersebut dilakukan melalui kegiatan pembiasaan 

lebih menekankan pada pengamalan nilai-nilai agama dan moral yang 

diimplementasikan kepada kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan Kepala Sekolah yang 

penulis lakukan di Kelompok Bermain Al Hidayah Tinggarjaya Jatilawang, 

bahwa Kelompok Bermain Al Hidayah telah benar-benar menggunakan alat 

permainan edukatif sebagai media pembelajaran. Sejak berdirinya Kelompok 

Bermain Al Hidayah guru sudah menggunakan alat permainan edukatif sebagai 

media dalam proses pembelajarannya. Dan sampai sekarang guru juga masih 

menggunakan alat permainan edukatif sebagai media pembelajaran. Karena 

terbukti dengan adanya permainan edukatif sebagai media yang digunakan 

                                                           
6
 Muhammad Takdir Ilahi, Revitalisasi Pendidikan Berbasis Moral, (Jogjakarta: AR-RUZZ 

MEDIA, 2012), hlm. 104-105.  
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mampu menghasilkan nilai rata-rata kelas dalam kategori K (kadang-kadang 

lebih sering muncul, lebih sering terlihat, dan lebih sering mampu).
7
  

Alat permainan edukatif yang digunakan antara lain APE bowling dalam 

penyampaian materi al-Qur’an yaitu disajikan sama seperti permainan bowling 

pada umumnya, namun yang berbeda hanya pada bola yang digunakan berukuran 

lebih kecil. Kemudian anak melempar bola sampai mengenai kayu berbentuk 

seperti botol yang bertuliskan huruf hijaiyyah, dan selanjutnya anak menyebutkan 

huruf hijaiyyah yang terdapat pada kayu yang terjatuh. APE menara angka dalam 

menyampaikan materi angka arab yaitu dengan cara menyusun balok sesuai 

dengan urutan angka, yang di sebelah kanan terdapat angka dengan tulisan latin 

sedangkan disebelah kiri terdapat angka arab. APE boneka jari untuk 

menyampaikan materi sejarah kisah-kisah para Nabi yaitu dengan cara 

menggerak-gerakan boneka dengan jari tangan sambil bercerita. Terdapat juga 

APE yang berada di luar kelas seperti terowongan hijaiyyah yaitu dengan cara 

anak masuk ke dalam terowongan yang sudah terdapat huruf hijaiyyah yang 

sudah menempel di atas langit-langit terowongan, dan ketika anak masuk anak 

harus mengambil salah huruf hijaiyyah yang sebelumnya disebutkan oleh guru 

yang selajutnya dan masih banyak APE yang digunakan sebagai media 

pembelajaran yang lainnya.   

Adanya sebuah media sebagai alat penyalur informasi dalam 

pembelajaran tidak haruslah mahal. Yang terpenting disini adalah bagaimana 

                                                           
7
Wawancara dengan Naeli Muthoharoh (selaku Guru dan Kepala Kelompok Bermain Al 

Hidayah Tinggarjaya), 09.30 WIB. 24 Maret 2014.
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caranya agar anak bisa memahami materi yang disampaikan. Apa saja yang ada 

di sekeliling kita bisa menjadi media yang edukatif.
8
  

Melalui kegiatan bermain yang mengandung edukasi, akan merangsang 

perkembangan emosi, perkembangan sosial, dan perkembangan fisik anak. Setiap 

anak memiliki kemampuan dan ketertertarikan bermain yang berbeda tergantung 

dari perkembangan anak. Dari bermain juga biasanya akan menimbulkan fantasi-

fantasi besar oleh anak, dan tentu akan semakin menambah rasa ketertarikan anak 

untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Dari hasil pengamatan dan wawancara tersebut tentunya belum bisa 

dijadikan kesimpulan bahwa alat permainan edukaif sebagai media pembelajaran 

nilai-nilai agama dan moral berhasil atau tidak ada kendala. Oleh karena itu, 

penulis merasa tertarik untuk menindak lanjuti penelitian ini dan penulis 

tuangkan ke dalam judul penelitian tentang “Alat Permainan Edukatif Sebagai 

Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral di Kelompok Bermain Al 

Hidayah Tinggarjaya Kecamatan Jatilawang”. 

 

B. Definisi Operasional 

Untuk mempermudah dalam memahami judul skripsi serta terhindar dari 

kesalahpahaman, maka perlu kiranya penulis menguraikan beberapa istilah yang 

penting. Istilah-istilah tersebut adalah sebagai berikut: 
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Wawancara dengan Naeli Muthoharoh (selaku Guru dan Kepala Kelompok Bermain Al 

Hidayah Tinggarjaya), 11.00 WIB. 26 Maret 2014.
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1. Alat Permainan Edukatif 

Alat permainan edukatif yaitu alat bermain yang dapat meningkatkan 

fungsi menghibur dan fungsi mendidik. Artinya alat permainan edukatif  

adalah sarana yang dapat merangsang aktivitas anak untuk mempelajari sesuatu 

tanpa anak menyadarinya, baik menggunakan teknologi modern maupun 

teknologi sederhana bahkan bersifat tradisional. 

Jadi alat permainan edukatif adalah sarana yang dapat merangsang 

aktivitas anak, dilakukan oleh guru di dalam proses pembelajaran dengan 

tujuan agar siswa dapat memahami mengenai materi yang disampaikan. APE  

yang dipergunakan seperti: kereta hijaiyyah, puzzle, menara angka dan lain 

sebagainya. 

2. Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral 

Media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara atau penghantar. Dalam bahasa Arab media adalah perantara 

(wasaail) atau penghantar pesan.
9
 

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan 

pesan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemaunan anak sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya.
10

 Contoh media 

pembelajaran antara lain: buku, majalah, permainan edukatif dan lain-lain. 

Pembelajaran nilai-nilai agama dan moral merupakan kegiatan yang 

bertujuan untuk meningkatkan ketaqwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa dan 

                                                           
9
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2004), hlm. 3. 

10
 Asnawir dan Basyaruddin Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Press, 2002), 

hlm. 11. 
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perlu ditanamkan sejak dini. Menanamkan nilai-nilai agama dan moral sangat 

perlu ditanamkan sejak dini. PAUD yang merupakan lembaga pendidikan 

pertama, keberadaannya sangat strategis untuk menumbuhkan jiwa keagamaan 

pada anak. 

Jadi yang dimaksud media pembelajaran nilai-nilai agama dan moral 

dalam skripsi ini adalah alat atau sarana yang digunakan untuk menyalurkan 

pesan dari guru agama di KB Al Hidayah Tinggarjaya kepada peserta didik 

sehingga dapat merangsang pikiran dan minat belajar anak. 

3. Kelompok Bermain Al Hidayah Tinggarjaya 

Dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

Bab 1, pasal 1, butir 14 menyatakan Kelompok Bermain adalah lembaga 

pendidikan anak usia dini melalui jalur nonformal yaitu usia 2 sampai 6 

tahun.
11

 

Kelompok Bermain Al Hidayah Tinggarjaya merupakan lembaga 

pendidikan anak usia dini dalam jalur nonformal yang beralamat di Jalan Raya 

Tinggarjaya RT 1 RW 9 Kecamatan Jatilawang. Kelompok Bermain Al 

Hidayah Tinggarjaya didirikan oleh perkumpulan ibu-ibu Muslimat Ranting 

Tinggarjaya. 

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang tersebut di atas rumusan masalah yang menjadi 

fokus dalam penelitian ini adalah:  
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 Novan Ardy Wiyani dan Barnawi, Format PAUD, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2012), 

hlm. 37. 
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1. Apa Saja Macam-macam Alat Permainan Edukatif yang Digunakan sebagai 

Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral di Kelompok Bermain Al 

Hidayah Tinggarjaya Kec. Jatilawang? 

2. Bagaimana Pelaksanaan Alat Permainan Edukatif sebagai Media 

Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral di Kelompok Bermain Al 

Hidayah  Tinggarjaya Kec. Jatilawang? 

 

D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk: 

a. Untuk mengetahui berbagai macam Alat Permaianan Edukatif (APE)  

Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral bagi siswa di Kelompok 

Bermain Al Hidayah Tinggarjaya Kecamatan Jatilawang. 

b. Untuk mengetahui cara penggunaan Alat Permaianan Edukatif (APE) 

Sebagai Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral bagi siswa di 

Kelompok Bermain Al Hidayah Tinggarjaya Kecamatan Jatilawang. 

2. Kegunaan Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh guru dalam 

pelaksanaan permaianan edukatif sebagai media pembelajaran pendidikan 

agama Islam bagi anak usia dini. Manfaat yang diharapkan pula dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

a. Secara Teoritis 

Penelitian ini berusaha memberikan informasi tentang pentingnya 

permainan edukatif sebagai media pembelajaran pendidikan agama Islam 
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dalam rangka mengoptimalkan seluruh aspek yang dimiliki oleh anak baik 

dari segi kognitif, afektif dan juga psikomotoriknya khususnya bagi anak 

usia dini. 

b. Secara Praktis 

Penelitian ini berguna untuk menambah khasanah ilmu pengetahuan 

kepada calon guru di Kelompok Bermain, Pendidikan Anak Usia Dini 

maupun Taman Kanak-kanak tentang pentingnya alat permainan edukatif  

(APE) sebagai media pembelajaran bagi anak pada usia dini. Di samping itu 

sebagai wacana bagi mahasiswa IAIN Purwokerto khususnya jurusan 

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan program studi Pendidikan Agama Islam 

sebagai sumbangan penulis dalam rangka menambah khasanah pustaka 

IAIN Purwokerto serta dapat menggugah kesadaran para praktisi pendidikan 

tentang pentingnya permainan edukatif sebagai media pembelajaran nilai-

nilai agama dan moral bagi anak usia dini. 

 

E. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka merupakan bagian yang mengungkapkan teori yang 

relevan dengan masalah penelitian. Kajian pustaka juga merupakan kerangka 

teoritis mengenai permasalahan yang akan dibahas. 

Andang Ismail dalam bukunya Education Games menjelaskan alat 

permainan edukatif diartikan sebagai sarana yang dapat merangsang aktivitas anak 

untuk mempelajari sesuatu tanpa anak menyadarinya, baik menggunakan 

teknologi modern maupun teknologi sederhana bahkan bersifat tradisional.
12
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 Andang Ismail, Education Games ...., hlm. 115. 
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Suyadi dalam bukunya Permainan Edukatif yang Mencerdaskan 

menjelaskan makna bermain dan belajar yang mencakup belajar sambil bermain 

dan bermain sambil belajar dapat dipahami bahwa permainan bisa menjadi 

sumber belajar tersendiri bagi anak.
13

 

Dalam penelitian ini masalah yang akan penulis teliti adalah Alat 

Permainan Edukatif sebagai Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral di 

Kelompok Bermain Al Hidayah  Tinggarjaya Kec. Jatilawang  Penelitian ini 

bukanlah penelitian yang pertama, sebelumnya telah dilakukan penelitian yang 

hampir sama. Di antara beberapa sumber yang merupakan hasil penelitian 

sebelumnya antara lain: 

Putri Lestari (2013) dengan judul penelitian Permainan Edukatif dalam 

Sentra Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral di Raudhotul Athfal Muslimat 

NU Diponegoro 9 Notog 1 Patikraja Banyumas. Dalam skripsi tersebut membahas 

tentang macam-macam permainan edukatif yang digunakan dalam sentra 

pembelajaran agama dan moral di RA tersebut. Permainan edukatif yang 

digunakan dalam pembelajaran tersebut adalah permainan tepuk, rihlah/tadabur 

alam (karyawisata), puzzle hijaiyyah, hafalan, cerita/dongeng, manasik haji, dan 

bernyanyi. Semua permainan edukatif tersebut dilakukan dengan cara yang 

menyenangkan, sehingga peserta didik pun senang dan tidak bosan dalam belajar 

tentang materi agama dan moral.  

Uning Noviani (2012) dengan judul Penggunaan Alat Permainan Edukatif 

dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di TK Diponegoro 61 Pasir Wetan 
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 Suyadi, Permainan Edukatif  yang Mencerdaskan,  (Yogyakarta: Power Books (IHDINA), 

2009), hlm. 33. 
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Kecamatan Karanglewas. Dalam skripsi tersebut membahas tentang penggunaan 

APE (Alat Permainan Edukatif)  di TK Diponegoro 61 Pasir Wetan. Berbagai 

macam APE digunakan dalam penyampaian materi pendidikan agama Islam 

seperti buku cetak Iqra’, buku kisah 25 Nabi, majalah, puzzle hijaiyyah, selain itu 

juga APE Visual yaitu berupa gambar.  

 Muhammad Yusuf (2012) dengan judul Penggunaan Media Pembelajaran 

Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMA Negeri 2 Purwokerto Tahun 

Pelajaran 2011/2012. Skripsi tersebut membahas tentang penekanan penggunaan 

media pembelajaran pada mata pelajaran pendidikan agama Islam di SMA Negeri 

2 Purwokerto. Media yang digunakan diantaranya slide, buku bacaan, film, dan 

lain sebagainya. 

Dari kajian pustaka di atas maka penulis dapat mengemukakan bahwa 

penelitian tentang peneliti angkat tentang Alat Permainan Edukatif sebagai Media 

Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral berbeda dengan skripsi yang 

sebelumnya. Dalam penelitian sebelumnya cenderung menggunakan permainan 

edukatif seperti puzzle hijaiyyah, buku kisah 25 Nabi, hafalan, tadabur alam/rihlah 

(karyawisata). Berbeda dengan penelitian yang penulis lakukan, bahwa alat 

permainan edukatif sebagai media yang ada berupa permainan bowling, menara 

angka, boneka tangan, terowongan hijaiyyah yang dilaksanakan di luar kelas dan 

lain sebagainya. Ini diharapkan agar anak mau belajar dan paham denagan materi 

yang disampaikan tanpa harus merasa bosan dan jenuh. Namun ada juga persamaan 

dari penelitian yang penulis lakukan sama-sama meneliti alat permainan edukatif 

dalam penyampaian pembelajaran nilai-nilai agama dan moral.  
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F. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan merupakan kerangka dari skripsi yang 

memberikan petunjuk mengenai pokok-pokok permasalahan yang akan dibahas. 

Secara umum, skripsi ini terbagi menjadi tiga bagian, yaitu bagian awal, inti dan 

akhir.  

Bagian awal skripsi berisi halaman judul, pernyataan keaslian, halaman 

pengesahan, nota pembimbing, abstrak, halaman kata pengantar, dan daftar isi 

yang menerangkan isi skripsi secara keseluruhan. 

Bagian utama terdiri dari lima bab yang meliputi: 

Pada Bab Pertama, membahas tentang pokok-pokok pikiran dasar yang 

menjadi landasan bagi pembahasan selanjutnya. Dalam bab ini tergambar 

langkah-langkah penulisan awal dalam skripsi yang dapat mengantarkan pada 

pembahasan berikutnya yang terdiri dari: Latar Belakang Masalah, Definisi 

Operasional, Rumusan Masalah, Tujuan dan Kegunaan Penelitian, Kajian 

Pustaka, dan Sistematika Pembahasan. 

Kemudian pada Bab Kedua, memuat tentang landasan teori yang meliputi 

sub bab pertama deskripsi umum tentang Alat Permainan Edukatif yang meliputi: 

Pengertian Alat Permainan Edukatif, Pentingnya Alat Permainan Edukatif, 

Prinsip-prinsip Pokok Alat Pemainan Edukatif, Syarat-syarat yang Perlu 

Diperhatikan dalam Memilih Alat Permainan Edukatif, Perencanaan sebelum 

Mengggunakan Alat Permainan Edukatif dan Macam-macam Alat Permainan 

Edukatif,. Sub bab kedua deskripsi umum tentang Media Pembelajaran Nilai-nilai 

Agama dan Moral yang meliputi: Pengertian Media Pembelajaran, Prinsip-prinsip 
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dalam Penggunaan Media Pembelajaran, Faktor-faktor yang perlu diperhatikan 

dalam Memilih Media Pembelajaran, Pengertian Nilai-nilai Agma dan moral, Alat 

Permainan Edukatif dalam Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral. 

Pada Bab Ketiga, membahas tentang Metode Penelitian, yang meliputi 

Jenis penelitian, Sumber Data, Teknik Pengumpulan Data dan Teknik Analisis 

Datanya. 

Kemudian Bab Keempat, adalah Bab inti dari penelitian ini yang 

membahas tentang hasil dari analisis data yang terkait dengan Alat Permainan 

Edukatif sebagai Media Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral di Kelompok 

Al Hidayah Tinggarjaya yang meliputi: Gambaran umum tentang objek penelitian 

yang digunakan penulis yang meliputi meliputi:, Sejarah Perkembangannya, Letak 

Geografis, Visi dan Misi Kelompok Bermain Al Hidayah, Struktur Organisasi, 

Keadaan Guru dan Siswa, Sarana dan Prasarana Kelompok Bermain Al Hidayah. 

Kemudian Penyajian Data terkait tentang Alat Permainan Edukatif sebagai Media 

Pembelajaran Nilai-nilai Agama dan Moral di Kelompok Al Hidayah Tinggarjaya, 

dari penyajian data tersebut kemudian di analisis.  

Bab Kelima yang berisi penutup yang terdiri dari: Kesimpulan, Catatan 

atau Saran-saran dan Kata Penutup. 

Selanjutnya bagian akhir terdiri dari daftar pustaka, lampiran-lampiran, 

dan daftar riwayat hidup. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil analisis terhadap seluruh data tentang bagaimana 

pelaksanaan alat permainan edukatif dan macam-macam alat permainan 

edukatif sebagai media pembelajaran nilai-nilai agama dan moral di Kelompok 

Bermain Al Hidayah Tinggarjaya Kecamatan Jatilawang, maka penulis 

mengambil kesimpulan bahwa pelaksanaan permainan edukatif sebagai media 

Pendidikan Agama Islam di Kelompok Bermain Al Hidayah Tinggarjaya 

Kecamatan Jatilawang secara umum sudah cukup baik dan sesuai dengan 

perkembangan anak dengan cara yang mendidik dan menyenangkan. 

Macam-macam Alat Permainan Edukatif sebagai Media Pembelajaran 

Nilai-nilai Agama dan Moral di Kelompok Bermain Al Hidayah yakni 

menggunakan dua permainan yaitu alat permainan edukatif di dalam dan di 

luar ruangan. Alat permainan edukatif di dalam ruangan yang digunakan 

sebagai media pembelajaran PAI adalah bowling hijaiyyah, boneka tangan, 

bertepuk, menyanyi, dan menara angka. Sedangkan alat permainan edukatif di 

luar ruangan adalah lompat hijaiyyah, terowongan hijaiyyah, dan rihlah/tadabur 

alam (karyawisata).  

 

B. Saran-saran 

Sehubungan dengan penelitian yang telah penulis lakukan, maka 

perkenankan penulis memberikan saran-saran sebagai masukan agar 
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Pelaksanaan Alat Permainan Edukatif sebagai Media Pembelajaran Nilai-nilai 

Agama dan Moral di Kelompok Bermain Al Hidayah lebih optimal dan 

mendapatkan hasil maksimal. Saran-saran ini akan diberikan kepada : 

1. Kepala KB Al Hidayah 

Hendaknya selalu mengontrol, memberi motivasi dan dukungan 

kepada guru pengampu PAI agar dapat melaksanakan Permainan Edukatif 

sebagai Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam sehingga kualitas 

pembelajaran PAI di Kelompok Bermain Al Hidayah akan semakin baik. 

2. Guru Pengampu 

Hendaknya guru pengampu PAI senantiasa aktif dan kreatif dalam 

melaksanakan Permainan Edukatif sebagai Media Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam. Dalam perencanaan, pelaksanaan lebih selektif, kreatif dan 

efektif sehingga anak-anak merasa senang dan memahami apa yang sudah 

diberikan guna bekal masa depannya. 

 

C. Kata Penutup 

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas segala 

limpahan rahmat, hidayah dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan penyusunan skripsi ini. 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa skripsi ini masih jauh dari 

sempurna, masih banyak kesalahan dan kekurangannya karena keterbatasan 

pengetahuan dan pemahaman penulis. Oleh karena itu, krirtik dan saran yang 

membangun dari semua pihak sangat penulis harapkan demi penyempurnaan 

karya ini. 
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