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Abstrak (Indonesia) 
Literasi mempunyai cakupan yang luas, tidak hanya berbicara dan membaca, 

melainkan kemampuan menangkap informasi yang akan menjadi teladan dalam 

kehidupan sehari-hari melalui karakter boneka tangan dengan teknik ventriloquist 

untuk menangani minimnya kecintaan terhadap budaya literasi dan 

menghindarkan siswa terhadap sikap yang tidak baik di SDN Bandungrejosari 03 

Kota Malang. Pada penelitian ini menggunakan metode Addie dengan subjek 

penelitian Siswa kelas 3A dan wali kelas 3A. Teknik pengumpulan data adalah 

observasi, wawancara, dan angket. Produk dapat dikatakan valid jika sudah 

melelui 3 tahap yakni Bahasa, materi dan media sebelum produk diuji coba kan. 

Teknik untuk memastikan kepahaman siswa terhadap cerita yang dibawakan 

dengan cara siswa menceritakan kembali sesuai dengan bahasa mereka dan 

mempraktikkan kedepan menggunakan boneka tangan. Analisis data meliputi 

pengumpulan data dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan 

pelaksanaan Hand Puppet show karakter boneka tangan untuk menumbuhkan 

kecakapan literasi berjalan cukup baik dan berhasil menarik perhatian siswa 

dengan penggunaan media boneka tangan dalam bercerita, serta siswa semakin 

bersemangat dalam pembelajaran terutama pada kegiatan literasi. Hasil penelitian 

terkait penggunaan media boneka tangan menjadi bahan kajian dalam 

pendidilkan karakter serta kecakapan literasi yang lebih baik lagi.  
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Abstrak (Inggris) 

Literacy has a broad scope, not only speaking and reading, but also the ability to 

capture information that will be a role model in everyday life through hand 

puppet characters with ventriloquist techniques to address the lack of love for 

literacy culture and prevent students from bad attitudes at SD Negeri 

Bandunrejosari 3 Malang City. In this research, the Addie method was used with 

the research subjects being class 3A students and class 3A homeroom teachers. 

Data collection techniques are observation, interviews and questionnaires. A 

product can be said to be valid if it has gone through 3 stages, namely language, 

material and media before the product is tested, right. The technique for ensuring 

students’ understanding of the story is by having students retell it in their own 

languageand practice using hand pippets. Data analysis includes data collection 

and drawing conclusions. The results of the research show that the 

impelementation of the hand puppet show with hand puppet characters to foster 

literacy skills went quite well and succeeded in attracting students’ attention wit 

the use of hand puppets in telling stories, and students became increasingly 

enthusiastic in learning, especially in literacy activities. The result of research 

related to the use of hand puppet have became material for study in character 

education and better literacy skills. 
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PENDAHULUAN 

 

Dalam pembelajaran di kelas siswa membutuhkan gaya belajar yang memiliki nilai 

karakter untuk mewujudkan tercapainya pemahaman siswa terhadap pesan moral dibutuhkan 

langkah yang tepat dalam penyampaian materi dengan menggunakan media yang tepat. Pada 
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pembelajaran abad 21 ini memiliki ciri dan keunikannyanya tersendiri, berfokofus pada 4C 

(comumunication, collaboration, critical thinking, creativity) (Zubaidah, 2015). Kurikulum 2013 

bertujuan untuk mengajarkan keterampilan abad ke-21. Kurikulum 2013 bertujuan untuk 

membentuk karakter, sehingga peserta didik harus memiliki karakter yang kuat untuk menghadapi 

tantangan abad 21. Guru harus memahami bahwa pendidikan sangat penting untuk mengatasi 

masalah global (Rumapea, 2014). Menurut Pasal 3 Bab II Undang-Undang Republik Indonesia 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan karakter dimaksudkan 

untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 

bermartabat untuk mencerdaskan kehidupan. Pendidikan karakter di keluarga, sekolah, dan 

masyarakat dapat memperkuat karakter bangsa (Sulistyawati et al., 2018). Sekolah dapat 

mengajarkan karakter melalui pembelajaran, khususnya bahasa Indonesia (Primayana, 2022). 

Gerakan sastra di sekolah membantu siswa membangun karakter dan kemampuan dasar literasi 

(mendengarkan-berbicara, menulis-membaca) di abad ke-21 (Labudasari, 2021). Karakter siswa 

menurut (Rochmah, 2019) terdapat lima karakter yang saling berkaitan membentuk jejaringan 

yang perlu dikembangkan yakni religius, nasionalis, mandiri, gotong royong, integritas (tanggung 

jawab). Karakter tersebut dapat dikembangkan jika diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Di 

sekolah karakter-karakter tersebut dapat diintegrasikan pada program sekolah seperti gerakan 

literasi sekolah(Labudasari, 2021). 

Menurut (Azizah et al., 2022)“Kecakapan abad 21 terdiri atas kecakapan literasi, dengan 

mengembangkan kecakapan literasi akan lahirkan kecakapan-kecakapan lain seperti kecakapan 

berinovasi, kreativitas dan kecakapan komunikasi yang diaplikasikan dalam kemampuan baca, 

tulis, bercerita dan sosial budaya. Literasi adalah kemampuan penting yang harus dikuasai oleh 

siswa untuk menghadapi tantangan abad 21 (Harahap et al., 2022). Manfaat literasi meliputi 

berbagai aspek pengembangan. Bukan hanya kognitif, namun mencangkup juga sosial, bahasa dan 

emosi karena literasi berkitan dengna keterampilan belajar dan bercerita serta dapat mengambil 

keputusan, juga penyesuaian diri dengan lingkungan (Rosmiati et al., 2023). Program Gerakan 

Literasi Sekolah memiliki kemampuan untuk mendukung kemampuan literasi dengan membentuk 

karakter (Hanifatun, 2023). Tujuan gerakan literasi sekolah adalah untuk memotivasi dan 

mebiasakan anak-anak untuk membaca dan menulis, menuliskan budi pekerti dan mewujudkan 

pembelajaran hayat(Marliana & Suhita, 2018). Salah satu manfaat kemampuan literasi adalah 

membantu siswa menjadi lebih konsentrasi dan fokus (Harahap et al., 2022). Membaca non-buku 

dan memulai gerakan literasi di sekolah meningkatkan keterampilan literasi dasar dengan 

membacakan cerita selama 15 menit sebelum kelas (Marliana & Suhita, 2018). 

Bedasarkan pengamatan awal yang peneliti lakukan di kelas 3 SDN Bandungrejosari 3 

Kota Malang terdapat beberapa temuan meskipun di setiap kelas disediakan pojok membaca, 

namun siswa kurang antusias membaca, kurangnya karakter yang ditumbuhkan pada pembelajaran 

setiap harinya seperti rasa gotong royong terhadap teman, rasa percaya diri yang kurang, kurang 

semangat dalam pembeljaran yang berhubungan dengan media yang kurang inovatif. Rendahnya 

minat baca siswa dapat disebabkan oleh : 1. Banyak jenis media hiburan yang mengalihkan 

perhatian siswa sehingga tidak tertarik lagi dengan buku, 2 Minimnya budaya membaca dikalngan 

orang dewasa, 4 Minimnya ketertarikan siswa terhadap isi buku, 5) Buku yang disedikan 

cenderung tidak menarik dan tidak terdapat pesan moral yang tersirat. Sehingga peneliti 

mengembangkan produk dan sumber baru untuk menunjang media tersebut, seperti buku dongeng 

fabel dengan bercerita menggunakan teknik ventriloquist. 
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Membaca dongeng membantu siswa menjadi tertarik membaca. Buku cerita membantu 

anak-anak mempelajari kata-kata baru dan meningkatkan keterampilan bahasa mereka (Faizah & 

Imamah, 2023). Penggunaan media yang tepat dengan memperhatikan karakteristiknya anak dapat 

memaksimalkan hasil perkembangan anak (Hanifatun, 2023). Cara belajar yang unik dan menarik 

dengan menggunakan media adalah dengan menggunakan alat peraga boneka dan teknik 

ventriloquist untuk mengeluarkan suara bebas dalam kondisi alami untuk membantu siswa 

memahami dan berpartisipasi (Budiarti et al., 2023). Boneka tangan akan memberikan stimulus 

kepada anak untuk mengungkapkan kreativitas, ide dan imajinasinya (Nisak & Maidhotul, 2023). 

Stimulasi boneka tangan membuat anak mendengarkan dengan seksama. Dengan demikian, 

penelitian ini akan mengkaji bagaimana metode bercerita berbasis ventriloquist dapat 

meningkatkan literasi anak di SDN Bandungrejosari 3 Kota Malang. 

Kecakapan literasi mengarahkan pada kemampuan memahami pesan yang diwujudkan 

dalam bentuk teks (lisan, tulis, visual) (Erna,2018). Meanyatakan bahwa salah satu metode untuk 

mengembangkan kecakapan literasi anak pada jenjang prabaca yang dapat dilakukan dimana saja 

adalah bercerita (Dewayani, 2019). Manfaat mendongeng antara lain: 1) menumbuhkan imajinasi, 

2) menanamkan nilai dan etika pada anak melalui tokoh dan cerita. 3) Dongeng dapat menggugah 

minat membaca anak. (Fitriyyah, 2017). Buku dongeng digunakan untuk menceritakan kisah 

tersebut. Fiksi bertema binatang telah berkembang menjadi fabel. Fabel populer di kalangan anak-

anak dan mengajarkan moral dengan cara yang menyenangkan (Prasetyo, 2014). Para peneliti 

menggunakan seekor ayam untuk melambangkan gotong royong dan kepedulian sosial (Rojimah 

et al., 2022). Guru bermain boneka tangan untuk mendorong motivasi belajar anak usia dini dan 

pengembangannya sesuai bakat dan minat. Boneka tangan adalah cara yang bagus untuk membuat 

pembelajaran menjadi menyenangkan bagi anak-anak. Seseorang bercerita (Nuryati & Kemisah, 

2023). 

 Salah satu media yang dapat dipakai dalam mempengaruhi pikiran, perhatian dan sikap 

siswa yaitu Hand Puppet Show (Nurhanani et al., 2020). Media Hand Puppet Show merupakan 

media audio visual dalam pembelajaran, materi yang disampaikan akan lebih menarik perhatian 

siswa dan siswa ikut berpartisipasi dalam permainan hand puppet  dengan cara memainkan yang 

nantinya dapat meningkatkan imajinasi anak (Nurhanani et al., 2020). Boneka tangan digunakan 

oleh para peneliti karena boneka tangan menyenangkan dan mudah digunakan oleh anak-anak 

(Hamidah & Mursalim, 2021).  Boneka ini merupakan boneka berbahan kain yang dibentuk 

menjadi berbagai karakter seperti binatang atau manusia. Boneka tangan berukuran lebih besar 

dibandingkan boneka jari (Suradinata & Maharani, 2020). Bahan flanel, katun, sarung tangan, kaos 

kaki, dan bahan lainnya digunakan untuk membuat boneka tangan untuk kegiatan pembelajaran. 

(Sulianto et al., 2014). Para guru mengatakan boneka tangan membantu mereka terhubung dengan 

anak-anak dan meningkatkan komunikasi. (Kröger & Nupponen, 2019). Pertunjukkan boneka 

memiliki efek positif terhadap pengetahuan dan sikap siswa (Susilawati & Muhammad Sulhan, 

2018). Karena siswa masih suka bermain, bergerak, bekerja dalam kelompok, dan merasakan atau 

melakukan sesuatu secara langsung, maka boneka tangan beradaptasi dengan 

kepribadiannya(Chrisyarani, 2018b). Boneka tangan lebih efektif dibandingkan nasihat dalam 

menanamkan cerita di benak siswa, meningkatkan hasil belajar. (Daryanto, 2017). Hal penting 

untuk menampilkan boneka tangan, memerlukan teknik yang baik, baik gerakan tangan maupun 

gaya dan suara tokoh yang dipilih (Hakim et al., 2020). 

Teknik ventriloquist adalah seni kuno yang membuat seseorang tampak seolah-olah berasal 

dari tempat lain, maka dari itu adanya teknik berbasis ventriloquist akan membuat siswa merasa 
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didunia dongeng yang pastinya siswa akan lebih memperhatikan apa yang pembawa cerita 

bawakan (Cockton & Onwhyn, 1849). Dalam teknik ventriloquist pencerita mengurangi gerakan 

bibir dan rahang agar timbul kesan ujaran produksi oleh sebuah boneka, namun suara yang 

diproduksi diusahakan sealami mungkin agar tetap dapat dipahami dengan baik oleh pendengar 

(Kustiawan et al., 2023). Teknik ini bagaikan sulap, melalui mata melihat gerakan tersebut dan 

mengirim pesan ke otak ynang memberitahukan suara tersebut dari boneka, dan teknik 

ventriloquist menggunakan suara kalimat yang berbeda dari suara normalnya (Sayer et al., 2018). 

Teknik ini bertujuan untuk mengetahui cara kerja dan proses yang mendasar untuk mencapai 

pemahaman yang lebih baik dalam sebuah gerakan,penglihatan atau pendengaran (Kustiawan et 

al., 2023). Dalam penyampaian ini teknik ventriloquist sangat mendukung peraga boneka tangan 

guna menyapaikan cerita dongeng yang memiliki pesan moral. Nilai-nilai Pancasila dapat 

digunakan untuk menilai pesan-pesan moral. Pasal 1 Permendikbud Nomor 20 Tahun 2018 

menguraikan tentang pelaksanaan PPK (penguatan pendidikan karakter) melalui nilai-nilai 

Pancasila, antara lain karakter mandiri dan gotong royong. Dengan berbagi dongeng syukur 

bersama Nina dan Sam Jengger, siswa dapat belajar tentang persahabatan dan pentingnya rasa 

syukur. Tema kurikulum 2013 ini untuk kelas III SD. Siswa harus dikenalkan kepada teman 

sebayanya sejak dini dan diajarkan untuk menghargai anugerah Allah SWT. Dalam fabel ayam 

berdasarkan teknik ventriloquist ini, tokoh ayam dan seorang gadis bernama Nina saling 

mengingatkan akan persahabatan. Gotong royong mencakup kepedulian sosial (Putri et  al.,  

2021).Agar tokoh fabel seperti hidup maka dibutuhkan teknik ventriloquist sebagai 

pendukungnya. 

Adapun penelitian terdahulu (Fadilla et al., 2022) yang mengemukakan bahwa dalam 

media boneka tangan pada materi dongeng dapat memperoleh kesempatan berkembang yang lebih 

jelas, bekerja dengan pemahaman materi yang dicapai. Peneliti lainnya juga dilakukan oleh 

(Sukmana et al., 2021) produk yang dihasilakan untuk menstimulasi moral anak usia dini sesuai 

dengan tugas perkembanganya. Peneliti lainnya juga dilakukan (Meo et al., 2023) dalam 

mengambangkan produk mengemukakan hasil bahwa Peserta didik dapat merasakan perhatian 

khusus dari pendidik sehingga keaktifan belajar peserta didik meningkat, boneka tangan yang 

dikembangkan ini juga layak digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan penelitian tersebut, 

peneliti ingin mengembangkan pembelajaran dengan menggunakan media yang lebih inovatif dan 

kreatif. Maka peneliti ingin membuat boneka tangan bergaya ventriloquist untuk menumbuhkan 

literasi siswa. 

Siswa akan melihat perbedaan antara peneliti dan penelitian sebelumnya pada hasil akhir. 

Peneliti membuat media dengan teknik ventriloquist agar boneka tangan tersebut tampak sedang 

memerankan cerita. Pembelajaran melalui dongeng dapat membantu mengembangkan nilai-nilai 

tokoh. Peneliti ingin membahas tentang pengembangan boneka tangan berbasis teknik 

ventriloquist yang layak, praktis, dan efektif dari media yang menumbuhkan literasi siswa.  

 

 

METODE PENELITIAN  
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Gambar 1 Tahapan Pengembangan Sumber: (Tanjung & Parsika, 2014) 

Model pengembangan menggunakan ADDIE terdiri dari lima komponen yang meliputi 

“analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation) dan evaluasi (evaluation)” (Sayer et al., 2018). Rancangan pengembangan model 

ADDIE. Penelitian bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran yang menumbuhkan literasi 

siswa. Produksinya akan mencakup Hand puppet ayam. Media boneka tangan akan dimainkan 

dengan teknik ventriloquist. Media boneka tangan membuat dongeng menjadi lebih 

menyenangkan dan membantu siswa dalam belajar menyukai literasi. Warna, bentuk dan karakter 

boneka tangan ini akan berbeda dengan bonek tang lainnya. 

Pada tahap pertama peneliti menggunakan ahli media, bahasa, dan materi untuk 

memvalidasi produk. Peneliti akan merevisi produk media setelah mendapat saran dan masukan 

oleh validator. Peneliti membuat instrumen penelitian yang sudah di desain dalam tahapan kedua 

yakni lembar validasi materi, lembar validasi media, lembar validasi bahasa, angket respon 

pendidik serta peserta didik. Pada tahap selanjutnya media evaluasi sudah dikembangkan 

kemudian diimplementasikan pada peserta didik. Peneliti mengujicobakan pada 28 orang siswa 

kelas III di SDN Bandungrejosari 3 Kota Malang untuk mengetahui tingkat kepraktisan sedangkan 

pre test dan post test digunakan sebagai tingkat keefektifan. Selanjutnya disesuaikan dengan hasil 

evaluasi yang belum terpenuhi. 

Jenis data yang digunakan terdiri dari data kuantitatif dan data kualitatif. Data kualitatif 

berasal dari saran dan masukan dosen pembimbing, dosen ahli materi, media dan bahas, pedidik 

dan peserta didik. Observasi mengenai pengamatan secara offline. Data Kuantitatif ini diperoleh 

dari uji kevalidan media, materi dan bahasa oleh ahli. Uji kepraktisan produk oleh pendidik dan 

peserta didik, serta pre test dan post test untuk mengukur keefektifan produk. 

Ahli media dan materi menilai angket dengan skal likert. Skala yang disebut skala likert 

mengukur opini atau persetujuan terhadap suatu objek (Retnawati, 2015). Pada skala likert, 

jawaban adalah 1-5 nilai 1 sangat buruk, nilai 2 kurang baik, nilai 3 cukupp baik, nilai 4 baik, nilai 

5 sangat baik. Setelah berlatih dan mendengarkan doengeng dengan boneka tangan, responden 

mendapat kuisioner. Cara menghitung presentase validasi sebagai berikut:  
 

P =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
  𝑋  100% 

Keterangan:  
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P    = Presentase 

∑x  = Jumlah skor keseluruhan jawaban responden 

∑x i  = Jumlah skor tertinggi 

Selanjutnya menyesuaikan data yang ada dengan kriteria.  

Sumber: (Candra Rolisca & Achadiyah, 2014) 

 

Tabel 2. Megukur Kevalidan  Hand Puppet berbasis Ventriloquist 

Nilai Deskripsi 

85,01%-100% Sangat Valid 

70,01%-85-01% Cukup Valid 

50,01%-70,01% Kurang Valid 

0%-50-00% Tidak Valid 

Sumber: (Riduwan, 2015 :228) 

 

Tabel 3. Mengukur Kepraktisan Hand Puppet Berbasis Ventriloquist 

Nilai Deskripsi 

85,01%-100% Sangat Valid 

70,01%-85-01% Cukup Valid 

50,01%-70,01% Kurang Valid 

0%-50-00% Tidak Valid 

Sumber: (Riduwan, 2015 :228) 

 

N-Gain mengukur efektivitas media setelah pertanyaan pre test dan post test. Selain itu, ia 

mengevaluasi metode penelitian dan perawatan. Rumus berikut memandu N-Gain: (Riduwan, 

2015) 
 

 

Keterangan:  

Skor Post test = Nilai awal pembelajaran 

Skor Pre test = Nilai akhir pembelajaran 

Skor Ideal = Nilai maksimal (tertinggi) yang dapat diperoleh 
 

                                              Tabel 4 : Kiteria N-Gain 

Nilai N-Gain Kriteria 

-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

g = 0,00 Tidak terjadi peningkatan 

0,0 < g < 0,30 Rendah 

0,30 < g < 0,70 Sedang 

0,70 < g < 0,100 Tinggi 

(Hidayat & Asti, 2021) 

Analisis data kualitatif berupa kritik dan saran dari validator dan responden yang dihitung dengan 

rata-rata skor untuk menentukan kepraktisan media boneka tangan  dari respon calon pengguna 

(guru) dan respon siswa cara perhitungannya sama seperti analisis kelayakan sebagai berikut: 

 

Presentase (%) = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 
 X 100% 

Sumber: (Bulukumba & Bulukumba, 2023) 

 

Mengubah rata-rata skor yang diperoleh menjadi nilai kualitatif sesuai kriteria penilaian sebagai 

berikut: 
Tabel 5. Kreteria Keefektifan Media Hand Puppet Show 

< g > = 
𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
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Nilai Deskripsi 

85,01%-100% Sangat Baik 

70,01%-85-01% Cukup Baik 

50,01%-70,01% Kurang Baik 

0%-50-00% Tidak Baik 

Sumber: (Hidayat & Asti, 2021) 

 

HASIL PENELITIAN  

 

 Setelah melalui beberapa tahap penelitian perbaikan telah menghasilkan suatu produk yang 

dapat digunakan sebagai media khususnya media boneka tangan untuk sistem pembelajaran. 

Media ini juga membantu siswa dalam memahami cerita hidup dengan buku panduan cerita materi 

bahasa indonesia dongeng kelas III sekolah dasar. Bab ini membahas tentang penelitian media 

boneka tangan tentang validitas, praktikalitas, dan efektivitas pada dongeng kelas III SD. 

Tahap analisis dilakukan peneliti pada tanggal 15-30 November 2023 bersamaan dengan 

kegiatan ppl dengan menganalisis kendala guru, kemudian menyesuaikan media dengan cerita agar 

memenuhi standar kompetensi. Setelah mengamati guru kelas III SD Bandungrejosari 3 Kota 

Malang, teridentifikasi permasalahannya. Hasil wawancara kepada guru dan kepada siswa 

menunjukkan bahwa guru kelas III menggunakan buku hanya sebagai sumber materi. Kurikulum 

2013 digunakan di SD Bandungrejosari 3 Kota Malang.  

Subyek penelitian adalah siswa kelas III usia 9-10 tahun di SDN 3 Bandungrejosari Kota 

Malang. Boneka tangan yang terbuat dari bahan asli dapat membantu siswa memahami dan mau 

membacakan dongeng yang memiliki akhlak yang baik bagi tokohnya. Berdasarkan materi, siswa 

kelas III usia 9-10 tahun lebih senang dan tertarik dengan media konkrit yang dapat 

didemonstrasikan secara langsung dan mudah digunakan untuk mengajar siswa.  
 

Tabel 6. Analisis Kurikulum 

Tema                : 2 Menyayangi Tumbuhan dan Hewan 

Subtema           : 2 Manfaat Hewan bagi Kehidupan Manusia  

Pembelajaran  : 3 (Tiga ) 

Kompetensi Dasar 

3.8 Menguraiakn pesan dalam dongeng yang disajikan 

secara lisan, tulis dan visual dengan tujuan untuk 

kesenangan 

4.8 Meragakan pesan dalam dongeng sebagai 

ungkapan diri menggunakan kosakata dan kalimat 

efektif 

Kompetensi Inti 

3.8.1 Menemukan pesan moral dalam sebuah dongeng. 

(C4) 

3.8.2 Menganalisis unsur instrinsik dalam dongeng. 

(C4) 

4.8.1 Menyajikan pesan moral bedasarkan bahasanya 

sendiri. (P2) 

4.8.2 Menceritakan kembali sebuah dongen. (P5) 

 

Analisis kebutuhan dilakukan selama 1 bulan pada tanggal 1-26 November 2023 yang 

bersamaan dengan kegiatan ppl dan melalui wawancara kepada wali kelas 3 Sdn bandungrejosari 

3, bahwa sangat dibutuhkan media yang inovatif untuk menrik perhatian siswa terhadap 

pembelajaran, pada analisis ini siswa kurangnya semangat dalam menumbuhkan literasi. Menurut 

wali kelas bahwa media boneka tangan karakter fabel dapat menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan sehingga sangat perlu untuk dikembangkan. Serta menurut wali kelas 3 boneka 

tangan dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami cerita tentang fabel. Maka dari itu 

media boneka tangan perlu dikembangkan lagi. 

Analisis materi dilakukan 1 minggu setelah dilakukakannya analisis kebutuhan. 

Bedasarkan hasil observasi secara langsung, hal ini menunjukkan bahwa siswa kelas 3 sdn 
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bandungrejosari 3 sangat setuju jika media pembelajaran boneka tangan karakter fabel memuat 

materi cerita untuk menumbuhkan literasi dan mendukung pembelajaran semakin menarik. 

Pembelajaran yang kurang  inovatif dapat berpengaruh pada lemahnya kemampuan siswa 

dalam berbicara khususnya keterampilan dalam bercerita dan rendahnya minat baca sehingga 

kegiatan literasi akan kurang maksimal. Pemilihan media boneka tangan sanagt bermanfaat dan 

membantu untuk tercapainya tujuan pembelajaran. Media yang sesuai dengan kebutuhan dan 

perkembangan siswa, akan menciptakan suasana yang menyenangkan. 

Pada tahapan perencanaan yang dilakukan selama 1 minggu pada tanggal 24-31 

Desember 2023. Media dikembangkan dan dibuat sekreatif mungkin untuk berbeda serta lebih 

efektif dari media yang sudah ada. 
Tabel 7. Perencanaan Produk 

PRODUK TAHAP PERENCANAAN 

1. Boneka Tangan  

 

 
(Gambar 1. Model tiruan sebagai rencana 

desain) 

 

1. Menentukan Tema pada alur cerita yang akan 

dikaitkan dengan karakter boneka. 

2. Menentukan tokoh yang sesuai dengan 

karakter siswa. 

3. Membuat desain atau gambran mengenai 

boneka yang akan dibuat. 

4. Pemilihan warna yang berfariatif agar 

menambah semangat siswa. 

5. Pemilihan bahan yang terdiri atas : Bahan 

bulu, bahan nylex, bahan yelvo, kaos katun, 

dagron, busa dan plstik fiber. 

2. Buku Panduan Cerita  

 

1. Menentukan isi yang terdapat pada buku.  

2. Menentukan cover dan desain pada buku. 

3. Menentukan bahan buku yang cocok untuk 

siswa kelas rndah terutama siswa kelas 3. 

 

 

Pada tahap pengembangan yang dilakukan selama 2 minggu 14-28 Januari 2024. Media 

boneka tangan akan dikembangkan beberapa aspek yang pertama, pemilihan karakter yang sesuai 

dengan pemilihan cerita perlu diperhatikan. Kedua, media boneka tangan dibuat semenarik 

mungkin dengan bentuknya, pemilihan warna serta kombinasi warnanya yang bervariasi. Selain 

itu aspek kenyamanan dalam penggunaan media boneka tangan juga sangat diperhatikan. Pada 

hasil pengembangan ini peneliti membuat sesuai dengan langkah-langkah addie. Tahapan ini 

merupakan tahapan untuk menyusun buku panduan cerita yang didalam buku terdapat tata cara 

penggunaan media boneka tangan, teknik ventriloquist yang dilengkapi gambar teknik 

ventriloquist serta cerita yang dibawakan oleh pendongeng. Buku panduan tetap disesuaikan 

dengan pada tema dan subtema pembelajaran. 

 
Gambar 2. Bentuk Media Boneka Tangan 

 
Gambar 3. Bentuk Buku Panduan Cerita 
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Untuk menunjukkan produk diatas dapat dikatakan valid perlu adanya validasi baik dari segi 

validasi materi,media dan bahasa dengan beberapa masukan dan saran oleh ahli validator yang 

kemudian diperbaiki oleh peneliti sebagai perbaikan untuk menghasilkan produk yang valid. 

Pelaksanaan validasi ini dilakukan selama 1 minggu sampai dengan perbaikan mulai dari tanggal 

29 januari – 5 Februari 2024 
 

Tabel 8. Presentase Validasi 

No Keterangan Presentase Kategori 

1. Validasi Media 91% Sangat Layak 

2. Validasi Materi 91% Sangat Layak 

3. Validasi Bahasa 91% Sangat Layak 

 

Setelah produk dapat dikatakan valid yang kemudian di uji coba kan ke siswa dan untuk 

mengetahui produk ini valid dibutuhkan uji coba terhadap siswa 2 kali yakni Uji coba terbatas 

dengan 10 Siswa dan uji coba luas 28 siswa. 

 

Uji coba dilaksanakan secara terbatas dan luas dengan jumlah siswa kelas III di SDN 

Bandungrejosari 3 Kota Malang 28 Orang. Pada tahap uji coba pertama peneliti melakukan uji 

coba terbatas pada tanggal 6 Februari 2024 dengan jumlah siswa 10 orang dengan menggunakan 

data kepraktisan dari media boneka tangan. Setelah mendapatkan data tersebut dan diinilai layak 

maka peneliti melanjutkan uji coba luas pada tanggal 13 Februari 2024 dengan jumlah keseluruhan 

siswa kelas III di SD Bandungrejosari 3 Kota Malang 28 orang. Maka angket guru dan angket 

siswa digunakan untuk memperoleh data kepraktisan tersebut, sistematika dalam pengambilan 

data dengan melakukan praktik bercerita secara langsung menggunakan boneka tangan. 
 

Tabel 9 Uji Coba terbatas dan Luas Siswa 

No Keterangan Presentase Kategori 

1. Data Praktis Siswa   

2. Data Praktis Siswa 93% Sangat Layak 

 

Tabel 10 Uji Coba terbatas dan Luas Guru 

No Keterangan Presentase Kategori 

1. Data Praktis Guru   

2. Data Praktis Guru 96% Sangat Layak 

 

Dari hasil tanggapan siswa dan guru media Boneka tangan dan sumber pendukung buku panduan cerita 

memperoleh skor sebesar 93% dari siswa dan 96% dari guru kelas yang jumlah skor tersebut dapat 

dikategorikan sebagai media yang “sangat layak” serta dapat digunakan. 

Setelah melaksanakn praktik oleh peneliti, siswa mengerjakan soal post test untuk kemudian 

diketahui jumlah rata-rata apakah ada peningkatan atau apakah tidak. Berikut yang diperoleh dengan soal 

pre test dan post test Siswa: 

 
Tabel 11. Hasil Pretest dan Postest Siswa Terhadap Hand Puppet Show dan Buku Panduan Cerita 

No Keterangan Nilai N-Gain Score N-Gain Score (%) 

1. Rata-rata Pre test dan 

Post test 

0,98 98% 

 

Dari hasil keseluruhan soal pre stest dan post test siswa memperoleh nilai rata-rata 98% dimana 

perolehan jumlah skor tersebut dapat dikategorikan meningkat sebelum dan sesudah.  
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Evaluasi merupakan tahap terakhir dari penelitian pengembangan model ADDIE. Data 

dikumpulkan dari lembar validasi, angket guru dan siswa, serta pre test dan post test siswa untuk 

menilai pemahaman cerita. Evaluasi ini menentukan apakah suatu produk yang dikembangkan 

layak atau layak dengan revisi. Siswa memberikan nilai pada media boneka tangan dan sumber 

pendukung dengan skor 93% sehingga media ini sangat cocok. 

 

PEMBAHASAN  

 

Penelitian ini menggunakan boneka tangan ventriloquist dari wawancara kelas III untuk 

menumbuhkan literasi. Karena guru mengajar dan fokus pada buku, belum ada media kongkrit 

yang dapat mendukung pembelajaran siswa. Siswa yang kesulitan memahami materi . Produk 

interaktif membutuhkan inovasi yang lebih baik lagi. Model pengembangan ADDIE "analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi" digunakan dalam penelitian ini (Sayer et al., 

2018). Pertama adalah analisis kebutuhan, meliputi kebutuhan cerita anak, pembelajaran cerita 

dalam proses pembelajaran, kriteria tokoh cerita anak, dan kriteria pemilihan tokoh. Media boneka 

tangan hendaknya sesuai dengan karakteristik siswa, materi, dan standar kompetensi.  

Kedua, membuat boneka tangan dan buku panduan cerita. Tahap desain menentukan 

pembuatan media. Boneka tangan berbahan kain fanel, kaos katun dan bulu dengan tinggi  ± 20cm 

dilengkapi lubang pada bagian bawah untuk pergerakan tangan. Boneka tersebut melambangkan 

sifat bijak, tegas, dan penuh perhatian. 

Berikut proses validasi skor penilaian 1-5. Media boneka tangan dan sumber 

pendukungnya seperti buku panduan boneka tangan memperoleh skor 91% pada saat proses 

validasi, hal ini menunjukkan sangat layak/valid dan dapat digunakan dalam penelitian uji coba. 

Ingat, pakar media menawarkan saran untuk memperbaiki media. Media atau produk dan aksesoris 

pendukungnya harus ditata lebih rapi. Tips ini bertujuan untuk membuat media lebih menarik bagi 

siswa. Validasi materi memperoleh skor 91% dengan kategori sangat layak, dan validasi bahasa 

memperoleh skor 91%.  

Terakhir, evaluasi tahap ini menggunakan pre test dan post test untuk menilai pemahaman 

siswa. Rata-rata 98% dalam kategori sangat layak setelah mengetahui hasilnya. Media boneka 

tangan membantu siswa kelas III dalam literasi pada setiap tahapnya 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini konsisten dengan model 

pengembangan. Produk dapat dikatakan valid jika sudah melalui beberapa tahap uji validitas ahli 

materi, media dan bahasa dengan bebrapa aspek yang pertama instrumen materi yang meliputi 

aspek relevansi, keakuratan serta sistematika sajian (Ayunda, 2021). Selanjutnya dari aspek media 

yang terdiri dari aspek kesesuian media, penampilan dan keakuratan media yang dipecah menjadi 

8 indikator (Chrisyarani, 2018a). Selanjutnya instrumen bahasa yang terdiri dari aspek lugas, 

komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan kaidah bahsa yang dipecah menjadi 8 

indikator (Imroatun,2020). Setelah melalui tahap validitas dan peneliti sudah membenahi hasil 

akhirnya mendapatkan nilai 91% dengan kategori “sangat layak” secara teoritis menurut (Akbar, 

2013). Produk valid dihasilkan baik dari bahan maupun media. Media hand puppet dapat 

dimanfaatkan sebagai alat pengajar karena sudah terbukti valid. 

Dalam hal ini kepraktisan harus didukung oleh respon angket dari siswa dan guru wali 

kelas. Hal ini dipertegas oleh (Chandra et al., 2021) mengatakan bahwa kepraktisan harus 

mempertimbangkan indikator kejelasan, berguna dan hemat biaya.  Adapun kisi-kisi instrumen 

yang menjadi tolak ukur dapat dikatakan praktis dengan beberapa aspek yakni tampilan media, 
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komponen penyajian isi dan bahasa yang dipecah menjadi 10 indikator (Widad & Damayanti, 

n.d.). Dalam hal ini media boneka tangan dapat menunjang keberlangsungan pembelajaran yang 

efektif. Dalam penelitian ini juga siswa mampu berkonsentrasi belajar dan daya tangkap anak kuat 

(Budiarti et al., 2023). Penelitian ini menyatakan bahwa media boneka tangan mampu 

meningkatkan perkembangan sosial emosionalnya, mampu menciptakan suasana belajar yang baik 

dari sebelumnya (Aulia et al., 2021). Serta dalam penelitain ini media boneka tangan dengan cara 

bercerita mampu mendorong kreatifitas anak (Ramdhani et al., 2019). Perhitungan nilai 

praktikalitas menunjukkan bahwa nilai praktikalitas dari jawaban siswa sebesar 93%, sedangkan 

nilai praktikalitas dari respons guru sebesar 96%.Kategori ini termasuk “sangat praktis” menurut 

(Akbar, 2013). Dari segi kriteria penilaian, nilai kepraktisan menunjukkan rentang yang luas. 

Keterlibatan siswa dalam proses penelitian dengan memanfaatkan media boneka tangan menjadi 

buktinya mereka menunjukkan minat pada media tersebut. 

 Efektivitas dapat mencapai suatu tujuan. Visibilitas menunjukkan seberapa menarik 

produk untuk pembelajaran. Mengajar dengan boneka tangan membantu siswa mengungkapkan 

hal-hal yang abstrak, mempertajam perasaan, dan menghidupkan imajinasi (Krisanti et al., 2020). 

Dalam penelitian ini mampu memberikan pengalaman yang konkret, membangkitkan motivasi 

dalam belajar serta mampu memperkjelas dan mempermudah pembelajaran siswa (Taufiq et al., 

2014). Menurut Teori Vygotsky menyatakan bahwa seorang anak juga bisa melakukan interaksi 

dengan teman dan lingkungannya untuk membantu perkembangan kognitifnya, penelitian ini 

berkaitan dengan teori Vygotsky dikarenakan dapat membantu interaksi sosial dalam pembelajaran 

bahasa pada dasarnya teori ini tidak bisa dipisahkan dengan konteksnya (Etnawati, 2022). Pada 

penilaian ini memperoleh nilai kefektivan 98%. Menunjukkan bahwa siswa mencapai nilai “sangat 

efektif”. Secara teoritis menurut (Akbar,2013). Mengenai materi, media boneka tangan dan buku 

panduan cerita “ sangat evektif “ dalam mempelajari materi dongeng fabel. 

 

SIMPULAN & SARAN 

 

Kesimpulan dibuat merupakan hasil dari penelitian ini menggunakan model ADDIE 

analisis kebutuhan terhadap siswa, desain untuk merancang buku dan media, pengembangan  

melakukan proses pembuatan media sesuai dengan desain dan merevisi media pada ahli materi, 

media dan bahasa, implementasi melakukan uji coba secara uji coba untuk mengetahui kecapaian 

media yang dirancang untuk guru dan siswa, evaluasi untuk mengukur dengan menggunakan tes 

dan uji coba luas, hasil pre test dan post test untuk mengetahui hasil belajar peserta didik dalam 

menumbuhkan kecakapan literasi. Penelitian ini dibuat untuk membantu menumbuhkan 

keterampilan literasi dan aktif dalam pembelajaran. Media dibuat menyesuaikan materi yang telah 

ditentukan. Dengan spesifik produk ±20 cm terdapat lubang dibawah untuk memasukkan tangan 

berfungsi menggerakkan boneka tangan, boneka dibuat dari kain dan bulu yang berwarna warni 

warni, media ini dilengkapi juga dengan sumber buku panduan cerita dimana dalam buku tersebut 

terdapat cara menggunakan boneka tangan untuk bercerita, menerapkan teknik ventriloquist dan 

cerita dengan judul bersyukur bersama Anin dan Sam Jengger. Pengembangan yang dihasilkan 

dapat membantu siswa memberikan pengalaman yang kongkret, membangkitkan semangat dalam 

pembelajaran. Ahli materi, media, dan bahasa mempunyai hasil validasi mengasilkan “sangat 

valid”. Uji coba terbatas dan luas dengan kategori“sangat praktis”. Pemaknaan cerita dari sumber 

pendukung boneka tangan untuk menumbuhkan kemampuan literasi siswa menunjukkan nilai rata-

rata pre-test nilai N-Gain dengan kategori perlakuan “Tinggi”. 
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Adapun saran yang dapat peneliti berikan kepada guru, terkadang pembelajaran yang 

interaktif dan aktif sangat sulit dikontrol oleh karena itu penggunaan media hand puppet show 

dengan teknik ventriloquist diharapkan lebih memberikan semangat dalam pelaksanaan 

pembelajaran dikelas sehingga guru lebih kreatif dalam mengemas pembelajaran yang sudah 

dilakukan peneliti menggunakan media hand puppet show pada proses pembelajaran, dapat 

memunculkan ketertarikan siswa dalam bercerita terutama. Dengan kondisi yang positif tersebut, 

siswa nantinya dapat menguasai hal yang dipelajari dengan maksimal sehingga prestasi belajar 

siswa terutama dalam tingkat literasi akan lebih baik. Media boneka tangan dapat membantu siswa 

belajar menumbuhkan literasi lebih baik lagi dan menginspirasi peneliti selanjutnya untuk 

menciptakan yang lebih baik. 
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