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ABSTRAK

Ditha Eka Putery: Pengembangan Media Boneka Tangan Pada Materi Mengomentari Tokoh-Tokoh
Cerita Anak secara Lisan untuk Siswa Kelas II1 SDN 1 Ketanon Tulungagung, Skripsi, PGSD, FKIP
UN PGRI Kediri, 2018.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara dengan wali kelas yang
dilakukan di kelas Ill SDN 1 Ketanon. Dari hasil pengamatan dan wawancara diketahui bahwa
pemahaman siswa pada materi mengomentari tokoh-tokoh cerita anak secara lisan masih di rasa
kurang. Hal tersebut disebabkan oleh guru tidak menggunakan media pembelajaran selama kegiatan
belajar mengajar berlangsung. Dari hasil pengamatan tersebut dikembangkan media boneka tangan
dengan rumusan masalah sebagai berikut. (1) Bagaimana tahapan pengembangan media boneka
tangan untuk materi mengomentari tokoh-tokoh cerita anak secara lisan siswa kelas I1l di SDN 1
Ketanon Tulungagung (2) Bagaimana produk pengembangan media boneka tangan sudah memenuhi
kriteria kevalidan, keefisiensian dan keefektifan media dalam materi mengomentari tokoh-tokoh anak
secara lisan siswa kelas 111 di SDN 1 Ketanon Tulungagung.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model
ADDIE. Prosedur pengembangan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan
Evaluation. Lokasi penelitian uji terbatas dilakukan di SDN 1 Wajakkidul dan uji luas dilakukan di
SDN 1 Ketanon. Subjek Penelitian adalah 5 siswa kelas 111 SDN 1 Wajakkidul yang di pilih secara
acak, untuk uji coba luas subjeknya adalah seluruh siswa kelas 111 SDN 1 Ketanon yang berjumlah 30
siswa. Validasi Model/Produk, validasi dilakukan dengan melibatkan validasi ahli media dan ahli
materi. Uji coba model/produk dilakukan melalui dua tahap yaitu tahap uji coba terbatas dan uji coba
luas. Instrumen pengumpulan data yaitu menggunakan angket dan tes. Angket digunakan untuk
mengetahui validitas media yg dikembangkan,respon guru dan respon siswa untuk mengetahui
efisiensi terhadap media, sedangkan tes digunakan untuk mengetahui efektifitas media.

Hasil penelitian pengembangan media boneka tangan adalah sebagai berikut. (1) tahapan
pengembangan media (a) Analysis, yaitu tahap awal penelitian di mulai dengan melakukan observasi
dan melakukan wawancara dengan guru (b) Design, yaitu kegiatan awal untuk merencanakan dan
merancang suatu produk sesuai dengan kebutuhan sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran
seperti yang diharapkan (c) Development, yaitu tahapan perwujudan dari tahapan desain. Dalam tahap
ini media di buat sesuai dengan rancangan yang sudah di susun sebelumnya (d) Implementation, yaitu
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tahap awal akan dilakukan ujicoba terbatas oleh 5 siswa kelas 111 di SDN | Wajakkidul yang dipilih
secara acak, dan selanjutnya akan dilaksanakan ujicoba luas pada 30 siswa kelas 111 SDN 1 Ketanon
(e) Evaluation yaitu tahap ini dilakukan dengan membawa media yang dikembangkan kepada
validator ahli media dan ahli materi. (2) Media boneka tangan dikatakan valid karena dari hasil
validasi media memperoleh 77% dan validasi materi 87%. Media boneka tangan dikatakan efisien
karena di lihat dari respon guru memperoleh 90% dan respon siswa 93%. Media boneka tangan
dikatakan efektif karena hasil post test memperoleh nilai rata rata sebesar 85,3% dan ketuntasan
belajar klasikal siswa juga mencapai 100%.

Kata kunci: Media Boneka Tangan. Mengomentari Tokoh-Tokoh Cerita Anak Secara Lisan.

PENDAHULUAN

Penelitian ini dilatar belakangi
oleh hasil observasi di SDN 1 Ketanon
Tulungagung dalam pembelajaran
bahasa Indonesia KD mengomentari
tokoh-tokoh cerita anak secara lisan,
guru lebih banyak menggunakan
metode ceramah dan hanya beracuan
pada buku lembar kerja siswa. Hal
tersebut membuat siswa kurang
termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran, kurang menarik
perhatian siswa untuk belajar, dan
membuat siswa mudah bosan dalam
belajar, sehingga siswa kurang
memahami materi yang dijelaskan..

Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, penelitian ini di fokuskan
pada pengembangan media
pembelajaran. Media pembelajaran
yang dapat dikembangkan pada
pembelajaran Bahasa Indonesia materi
mengomentari  tokoh-tokoh  anak
secara lisan di kelas Ill SD adalah
media boneka tangan. Menurut
Daryanto (2015:33), “Media boneka
adalah benda tiruan dari bentuk
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manusia dan binatang, sebagai media
pendidikan boneka dapat dimainkan
dalam bentuk boneka, sandiwara
boneka.” Media boneka tangan akan
menjadi alat penyampai informasi
siswa melalui peragaan seperti boneka
tangan atau drama. Dalam peragaan
cerita dongeng melalui boneka tangan
dapat memberikan rangsangan dan
tantangan kepada siswa sehingga
siswa berani bercerita dan
mengomentari  tokoh-tokoh  dalam
cerita secara lisan, serta memiliki
motivasi dan semangat dalam proses
pembelajaran. Tokoh diartikan sebagai
“Orang yang menjadi pelaku dalam
cerita fiksi atau drama”. (Baldic
(2001: 37) dalam Nurgiyantoro 2015:
247). Media boneka tangan adalah
media yang sesuai dengan
karakteristik siswa SD yang masih
membutuhkan hal hal yang menarik
dan konkrit. Atas dasar uraian tersebut
dipilihlah  judul  “Pengembangan
Media Boneka Tangan Pada Materi
Mengomentari Tokoh-Tokoh Cerita
Anak Secara Lisan Untuk Siswa Kelas

simki.unpkediri.ac.id
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Il SDN 1 Ketanon Tulungagung

Tahun Ajaran 2017 — 2018
Sesuai dengan latar belakang

masalah di atas, maka penelitian ini

bertujuan:

1. untuk mengetahui tahapan media
boneka tangan pada materi
mengomentari tokoh-tokoh anak
secara lisan siswa kelas IIl di
SDN 1 Ketanon Tulungagung.

2. untuk mengetahui hasil

pengembangan media boneka

tangan pada materi mengomentari
tokoh-tokoh anak secara lisan
siswa kelas 111 di SDN 1 Ketanon

Tulungagung berdasarkan
pemenuhan  kriteria kevalidan,
keefisiensian dan keefektifan.

METODE PENGEMBANGAN

A. Model Pengembangan
Tahap penelitian dan

pengembangan ini mengacu pada

model desain ADDIE. Model
penelitian dan pengembangan ADDIE
mempunyai lima tahapan desain
pengembangan yaitu analisa,

rancangan, pengembangan, im-

plementasi, dan evaluasi terhadap

produk yang akan dikembangkan. Hal
tersebut sesuai dengan pendapat

Pribadi (2010:125).
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B. Prosedur Pengembangan

Tahap awal prosedur
pengembangan adalah  Analysis
yaitu melakukan observasi dan
melihat secara langsung situasi
lingkungan serta proses blajar
mengajar pada siswa kelas 111 SDN
1 Ketanon. Serta melakukan
wawancara dengan guru kelas 111
SDN 1 Ketanon. Tahap kedua
adalah Design yaitu kegiatan awal
untuk merencanakan dan
merancang suatu produk sesuai
dengan kebutuhan sehingga dapat
mencapai  tujuan  pembelajaran
seperti yang diharapkan. Tahap
ketiga Development yaitu tahapan
perwujudan dari tahapan desain.
Dalam tahap ini media di buat
sesuai dengan rancangan Yyang
sudah di susun sebelumnya. Tahap
keempat Implementation yaitu
tahap awal akan dilakukan ujicoba
terbatas oleh 5 siswa kelas Il di
SDN | Wajakkidul yang dipilih
secara acak, dan selanjutnya akan
dilaksanakan ujicoba luas pada 30
siswa kelas Il SDN 1 Ketanon.
Tahap kelima Evaluation yaitu
membawa media yang
dikembangkan kepada validator
ahli media dan ahli materi. Media

boneka tangan yang telah jadi akan

simki.unpkediri.ac.id
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dilakukan

memberikan tanda ceklist pada

evaluasi dengan

lembar validasi. Setelah diperoleh

hasil, apabila masih terdapat

kekurangan maka media akan

dilakukan revisi

C. Lokasi dan Subjek Penelitian

Lokasi penelitian untuk uji coba
terbatas dilakukan di SDN 1
Wajakkidul Tulungagung,
sedangkan untuk ujicoba luas,
lokasi penelitian dilakukan di SDN
1 Ketanon Tulungagung. Subjek
Penelitian adalah 5 siswa kelas 111
SDN 1 wajakkidul yang dipilih
secara acak, untuk uji coba luas
subjeknya adalah seluruh siswa
kelas Il SDN |

berjumlah 30 siswa.

Ketanon

D. Validasi Model/Produk

Validasi media boneka tangan
merupakan kegiatan untuk menilai
rancangan produk media boneka
tangan. Validasi yang dilakukan
dengan melibatkan validasi ahli
dan validasi materi yang terkait
media

dalam pembuatan

pembelajaran, sehingga validasi

dapat digunakan untuk
menyempurnakan media boneka

tangan.

F.

E. Uji Coba Model/Produk
Desain uji coba produk dalam
penelitian ~ pengembangan  ini
dilakukan melalui dua tahap, yaitu
tahap uji terbatas dan uji luas.
Pertama, memilih secara acak 5
siswa yang akan dijadikan subjek
penelitian. Kedua, produk media
boneka tangan dikenalkan pada
siswa dengan bercerita. Ketiga,
siswa di beri tugas (post tes) untuk
mengetahui  kemampuan  siswa
mendengarkan cerita anak yang
telah dibawakan guru. Keempat
siswa di beri lembar angket respon
siswa untuk mengetahui bagaimana
respon siswa terhadap media
boneka tangan. Kelima ,mengoreksi
siswa

hasil pekerjaan dengan

pembelajaran yang di dukung

media boneka tangan.

Instrumen Pengumpulan Data
1. Pengembangan Instrumen
Instrumen pengumpulan data
merupakan alat yang digunakan untuk
memperoleh data. Pada penelitian ini
instrumen pengumpulan data yang
digunakan ada 2 yaitu angket dan test.
Angket digunakan untuk mengetahui
validitas media yang dikembangkan,
respon guru dan respon siswa untuk

mengetahui efisiensi terhadap media,
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sedangkan  tes  digunakan  untuk
mengetahui efektifitas media yang telah
dikembangkan.
2. Validasi Instrumen

Validasi instrumen dalam penelitian
pengembangan ini  bertujuan untuk
mengetahui  valid  tidaknya suatu
instrumen  dengan Kriteria-kriteria
tertentu. Menurut Arikunto (2013:211)
“Validasi adalah suatu ukuran yang
menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan
suatu  instrumen”. Adapun dalam
penelitin ini yang akan dilakukan
validasi adalah angket media dan materi,
angket respon guru, angket respon siswa

dan soal tes.

G. Teknik Analisis Data

1. Tahapan-Tahapan
Analisis Data.
a. Menentukan Kevalidan
Untuk menentukan
kevalidan media dan materi,
penelitian  ini  mengadaptasi
rumus yang diungkapkan oleh
Muriati  (2013: 52) dalam
Zunaidah dan Amin (2016: 22).

b Y.(seluruh skor jawab angket) % 100
" nxtertinggi x jml responden

Keterangan:

p= menyatakan persentase penilaian
n =menyatakan jumlah seluruh item

angket
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b. Menentukan Keefisiensian

Penilaian pada angket respon
guru dan respon siswa dilakukan
untuk mengetahui keefisienan
produk media boneka tangan
yang telah  dikembangkan.
Penilaian angket respon guru dan
respon siswa menggunakan skala
Likert. Peneliti akan
menggunakan skala Likert yang
telah  dimodifikasi dimana
responden akan memilih dari
lima alternatif jawaban.
Penelitian  ini  mengadaptasi
rumus menurut Muriati
(2013:52) dalam Zunaidah dan
Amin (2016:22) guna
mengetahui hasil angket respon

guru :

Y (seluruh skor jawab angket
p =2 / 9kt 4100

n x tertinggi x jml responden

Keterangan:
p=menyatakan persentase penilaian
n=menyatakan jumlah seluruh item

angket

c. Menentukan Kefektifan

Data keefektifan merupakan data
kuantitatif yang didapatkan melalui
hasil post test yang dilakukan oleh
siswa pada akhir penelitian. Hal ini
dilakukan untuk melihat seberapa
efektif  media  yang  telah
dikembangkan. Untuk mengetahui

simki.unpkediri.ac.id
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efektivitas media dapat di ukur dari
ketuntasan belajar siswa, berikut
langkah-langkah
dilakukan :

a. Menghitung

yang harus
jumlah siswa
yang lulus KKM vyaitu yang

mendapatkan nilai lebih dari

75.

b. Mempersentase kelulusan
secara  Klasikal dengan
menggunakan rumus sebagai
berikut.

Siswe yang mencopoi KKM
KBK = Jummloh totel siswo X 100%
Keterangan:

KBK = Ketuntasan Belajar klasikal
Sumber: Sugiono, (2016: 396)

c. Mengkonversi perhitungan pada
langkah sebelumnya ke dalam
skala 5

kategori

untuk  menunjukkan
kecakapan akademik
siswa secara klasikal menurut Eko
Putro Widoyoko (2013:242)
2. Norma Pengujian
boneka

Pengembangan media

tangan ini dikatakan layak jika
memenuhi validitas isi dan konstruk.
Efektif

dapat

jika media boneka tangan

membantu  siswa  dalam

memahami  materi. Berhasil atau

tuntas jika memenuhi kriteria hasil

penelitian  dari  seluruh  subyek

penelitian.

a. Media boneka tangan dikatakan
valid apabila memenuhi kriteria
valid (61.00 — 80.00).

b. Media boneka tangan dikatakan
efektif apabila persentase
ketuntasan belajar klasikal post
test belajar siswa mencapai
klasifikasi minimal baik ( 60% <p
< 80% ) dan mendapat repon guru
minimal 80%.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Spesifikasi Model

Media boneka tangan
dikembangkan untuk materi
pembelajaran bahasa dan sastra

Indonesia kelas 11l Sekolah Dasar.
Media

materi

tersebut ditujukan untuk
bercerita. Pada  saat
pembelajaran, media boneka tangan
dapat digunkaan  guru  untuk
berinteraksi dengan siswanya. Media
boneka tangan tidak hanya untuk
materi Bahasa Indonesia, tetapi juga
bisa digunakan untuk materi lain
seperti mata pelajaran IPS untuk
materi jual beli. Alasannya, pakaian
boneka tangan dapat dilepas dan
diganti dengan pakaian lain sesuai
kebutuhan guru dan siswa. Desain
media dapat disesuaikan dengan
keinginan guru. Boneka tangan yang

di buat memiliki ciri khas tersendiri
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yang tidak ditemukan di boneka 3. Keefisiensian Media Boneka
lain/yang ada di pasaran. Tangan

. : Media boneka t dinyatak
2. Kevalidan Media Boneka Tangan ecla honeka tangan - dinyataan

: . efisien. Hasil angket respon guru
Media boneka tangan materi g pon g

: . leh hasil 90%
mongomentari tokoh tokoh cerita yang memperolen hasil 90%  dan

. . ) respon siswa memperoleh 93%
anak secara lisan dinyatakan valid, P P

mengacu pada kriteria Kevalidan berarti media boneka tangan dapat
menurut Muryati (2013:51) dalam
Zunaidah dan Amin (2016:22), hal

tersebut dapat di lihat dari hasil

dikatakan efisien untuk digunakan,
hal tersebut berdasarkan pendapat
Muriati (2013:52) dalam Zunaidah
dan Amin (2016:22). Selain itu media
boneka tangan juga  memiliki

validasi media yang mendapat nilai

77%, sedangkan validasi materi

memperoleh nilai 87% beberapa keunggulan sehingga efisien

Dari hasil validasi diatas maka untuk:digunakan  dalam  proses

) embelajaran materi mengomentari
media boneka tangan  dapat P J g

) tokoh-tokoh cerita anak secara lisan.
digunakan dalam proses

. Keunggulan media tersebut
pembelajaran  kerana  termasuk 99

dalam katagori valid dan tidak diantaranya : 1) bentuk dan warna

.. an menarik, 2 merangsan
memerlukan revisi. Hal tersebut yang ) gsang

dapat dilihat dari tabel kriteria Imajinasi siswa, 3) mudag digunakan

kevalidan sebagai berikut. siswa, 4) baju pada media boneka

tangan dapat diganti, 5) membuat

Tingkat

encanaian Kategori Ketera . . .
?%) p validitas ngan siswa tertarik pada pembelajaran, 6)
Tidak efisiensi biaya dan waktu, 7) aman
81-100 Sangat Baik | revisi/ ] )
valid digunakan untuk siswa/anak-anak.
Tidak
61-80 Baik revisi/
;a'"?' - 4. Kefektifan Media Boneka Tangan
evisl
41-60 Cukup tidak Media boneka tangan dinyatakan
valid
Revisi/ efektif karena hasil post test
21-40 Kurang tidak A
valid memperoleh nilai rata-rata sebesar
Sangat Revisi/ 85,3% meningkat dari nilai ulangan
0-20 tidak
Kurang . . . A
valid harian siswa yang memperoleh nilai
rata-rata sebesar 75,4%. Selain itu
Ditha Eka Putery | 14.1.01.10.0165 simki.unpkediri.ac.id

FKIP - PGSD TEN



Artikel Skripsi

Universitas Nusantara PGRI Kediri

ketuntasan belajar klasikal siswa juga

mencapai 100%.

Dari hasil nilai post tes dan

ketuntasan belajar siswa maka dapat

diketahui bahwa proses pembelajaran

dengan menggunakan media boneka

tangan dapat dikatakan efektif karena

persentase ketuntasan belajar klasikal

siswa mencapai Kklasifikasi sangat

baik.

Tabel Penilaian Efektifitas
Presentase ketuntasan Klasifikasi
P > 80% Sangat

baik
Baik
60% = p < 80% a
Cuk
40% = p < 60% u<p
20% = p <40% Kurang
= Sangat
P~ 20% kurang

IV. SIMPULAN

Berdasarkan rumusan masalah dan

hasil penelitian pengembangan media

pembelajaran yang dilakukan dapat

ditarik simpulan yaitu :

1.

Tahapan pengembangan media
boneka tangan menggunakan
tahapan ADDIE.

Tahap pertama dalam
pengembangan ADDIE adalah
analisis. Pada tahapan ini
peneliti  melakukan observasi
kepada  siswa  kelas Il
Ditemukan masalah guru masih

menggunakan metode ceramah

Ditha Eka Putery | 14.1.01.10.0165
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sehingga siswa menjadi pasif.
Guru juga tidak menggunakan
media saat proses pembelajaran.
Tahapan desain, untuk
merencanakan dan merancang
suatu produk sesuai dengan
kebutuhan. Media yang akan
dikembangkan adalah media
boneka tangan. Tahap
selanjutnya adalah tahap
pengembangan. Pada tahap ini
media dibuat sesuai dengan
rancangan yang sudah disusun.
Tahap keempat, tahap
impementasi pada tahap ini
dilakukan uji coba terbatas dan
uji coba luas. Uji coba terbatas
dilakukan di SDN 1 Wajakkidul
Tulungagung dengan memilih
secara acak 5 siswa kelas I11. Uji
coba luas dilakukan di SDN 1
Ketanon Tulungagung pada 30
siswa kelas Ill. Tahap terakhir
adalah tahap evaluasi, tahapan
ini yaitu untuk mengetahui
kevalidan produk media boneka
tangan yang telah
dikembangkan.  Tahap  ini
dilakukan dengan membawa
media kepada validator ahli

media dan ahli materi.

simki.unpkediri.ac.id
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2. Validitas, Efisiensi dan Efektifitas
pengembangan media boneka

tangan

Kevalidan pengembangan
media boneka tangan dapat dilihat
dari hasil validasi media dan
validasi materi. Dari hasil validasi
media, media boneka tangan
mendapatkan nilai sebesar 77%.
Sementara validasi materi
memperoleh nilai 87%. Dengan
demikian media boneka tangan
dapat dikatakan valid, baik dan tidak
memerlukan revisi, dengan mengacu
pada kriteria kevalidan
Keefisiensian pengembangan media
boneka tangan dapat dilihat dari
hasil angket respon siswa dan
respon guru. Angket respon guru
memperoleh rata-rata nilai sebesar
90% dan angket respon siswa
memperoleh rata-rata nilai sebesar
93%. Dari hasil angket tersebut
dapat diketahui bahwa media
boneka tangan efisien digunakan
dalam pembelajaran. Hal tersebut
dapat di lihat dari tabel 3.8 yang
berarti media boneka tangan baik
sekali/layak  sekali. Keefektifan
pengembangan  media  boneka
tangan dapat dilihat dari hasil post
test siswa diperoleh rata-rata nilai

sebesar 85,3 meningkat dari hasil
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ulangan harian siswa yang
memperoleh rata-rata nilai sebesar
75,4. Selain itu ketuntasan belajar
klaksikal siswa juga mencapai
100%, sehingga penggunaan media
boneka tangan dapat dikatakan
efektif.
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