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Abstrak
penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka Tangan untuk

Keterampilan Berbicara. Pengembangan media ini mengacu pada
model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analisis
(Analyze), Perancangan (Design), Pengembangan (Develop),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Hasil
penelitian ini berupa media pembelajaran 3D Mini Panggung
Boneka Tangan vyang diterapkan pada materi cerita rakyat
berjudul “Timun Mas” dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Penelitian ini dilaksanakan di kelas Il UPT SD Negeri 18 Gresik
dengan melibatkan 27 peserta didik. Data dikumpulkan melalui
wawancara, validasi media pembelajaran, dan angket respon
peserta didik. Hasil analisis menunjukkan bahwa media 3D Mini
Panggung Boneka Tangan masuk dalam kriteria “Sangat Valid”
dengan hasil validasi oleh validator ahli sebesar 92% dan oleh
validator materi sebesar 96%. Hasil implementasi menunjukkan
bahwa media 3D Mini Panggung Boneka Tangan dapat menarik
antusias peserta didik saat proses pembelajaran materi cerita
rakyat, hal ini dibuktikan juga dengan perolehan skor dari
pengisian angket respon peserta didik sebesar 97% yang masuk
dalam kategori “Sangat Baik”, sehingga hasil evaluasi media 3D
Mini Panggung Boneka Tangan mendapatkan respon positif dari
pengguna. Kata kunci: ADDIE. 3D Mini Hand Puppet Stage.

Abstract
Conducts research aimed at developing 3D Mini Hand Puppet
Stage learning media to improve speaking skills. The development
of this media follows the ADDIE model, which consists of five
stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. The outcome of this development research is the 3D
Mini Hand Puppet Stage learning media, which is intended for use
in teaching the folklore material titled "Timun Mas" in Indonesian
language lessons.The research was carried out in class Il of UPT
SD Negeri 18 Gresik involving 27 students. Data was collected
through interviews, validation of learning media, and student
response questionnaires. The results of the analysis show that the
3D Mini Hand Puppet Stage media is include in the “Very Valid”
criteria with validators of 92% and by material validators of 96%.
The implementation results show that the 3D Mini Hand Puppet
Stage media can attract student’s enthusiasm during the process
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of learning folklore material. This is also proven by the score
obtained from filling out the student response questionnaire of
97% which is in the “Very Good” category so that the media
evaluation results 3D Mini Stage Hand Puppets get a positive
response from user. Keyword : ADDIE. 3D Mini Hand Puppet Stage.

1. Pendahuluan

Bahasa adalah alat utama dalam komunikasi. Menyampaikan informasi melalui bahasa
lisan dapat lebih mudah dipahami oleh lawan bicara, tetapi diperlukan penguasaan bahasa
yang baik dalam berkomunikasi secara lisan. Terdapat empat keterampilan dalam berbahasa,
yaitu membaca, menyimak, berbicara, dan menulis. Di antara keempat keterampilan
tersebut, keterampilan berbicara sangat penting untuk dimiliki oleh setiap peserta didik.
(Anbarwati et al., 2021). Hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan Undiana Wireksi,
S.Pd.SD. guru kelas Il di UPT SD Negeri 18 Gresik, menunjukkan bahwa peserta didik sangat
memerlukan media pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk digunakan dalam proses
belajar.. Undiana Wireksi, S.Pd.SD. saat mengajar dikelas selalu menggunakan media
pembelajaran, tetapi media tersebut hanya sebatas video animasi saja. Peserta didik
terkadang merasa jenuh jika hanya melihat video yang ditayangkan didepan kelas. Kejenuhan
tersebut dirasakan oleh Undiana Wireksi saat beliau mengajar materi cerita rakyat kepada
peserta didik. awalnya seluruh peserta didik antusias dalam melihat tayangan cerita tersebut,
tapi lama-kelamaan mereka merasa bosan. Rasa bosan ini timbul karena faktor media
pembelajaran yang digunakan kurang menarik dan interaktif bagi peserta didik. Mereka hanya
terbatas pada mendengarkan dan melihat tayangan video tanpa adanya interaksi langsung
dengan media pembelajaran yang tersedia.

Menurut Gerlach dan Ely dalam Suparlan (2020) mendefinisikan media sebagai
gabungan dari manusia dan materi bertujuan untuk memberikan peserta didik pengetahuan,
sikap, dan keterampilan. Media ini digunakan oleh guru dalam proses belajar untuk
mempermudah penyampaian materi kepada peserta didik. Media pembelajaran tersedia
dalam berbagai bentuk, ada yang bersifat dua 2 dimensi dan ada pula yang tiga dimensi.
Media 3D adalah media yang memiliki dimensi panjang, lebar, dan tinggi atau tebal, serta
dapat dilihat dari berbagai sudut (Purba & Sihombing, 2021). Peneliti memilih untuk
melakukan pengembangan media pembelajaran berbentuk 3D, karena media pembelajaran
tiga dimensi ini belum pernah diterapkan di UPT SD Negeri 18 Gresik.

Media yang akan dikembangkan oleh peneliti berupa boneka tangan yang dilengkapi
dengan mini panggung sandiwara. Boneka tangan ini terbuat dari kain flannel dan memiliki
bentuk yang menyerupai manusia, hewan, dan makhluk hidup lainnya (Sofi & Praheto, 2023).
Media boneka tangan ini sangat sesuai untuk peserta didik kelas Il, karena cocok dengan usia
mereka. Peserta didik akan menikmati proses belajar sambil bermain, selain itu media 3D ini
akan membangkitkan semangat baru, karena mereka bisa turut berinteraksi dengan
menggunakan media tersebut, proses pembelajaran akan menjadi lebih dinamis,
menyenangkan, dan bermakna. Keterbaharuan media 3D mini panggung boneka tangan ini
terletak pada isi materi yang termuat dan tokoh cerita yang dibuatnya. Peneliti memiliki
ketertarikan besar untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 3D Mini
Panggung Boneka Tangan untuk Keterampilan Berbicara” dengan harapan dapat menghasilkan
media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif dibandingkan media pembelajaran
sebelumnya.
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2. Tinjauan Pustaka
a. Pengembangan
Pengembangan Menurut Gay dalam Fahrurrozi & Mohzana (2020) mendefinisikan
pengembangan adalah upaya untuk menciptakan atau meningkatkan suatu produk agar
dapat dimanfaatkan atau digunakan oleh konsumen, sedangkan Seals & Richey berpendapat
bahwa pengembangan merupakan serangkaian prosedur atau langkah-langkah terstruktur
untuk menilai desain, mengembangkan, dan mengevaluasi program, proses, dan produk
agar memenuhi standar validitas, kepraktisan, dan efektivitas.
b. Model Pengembangan
Raiser dan Molenda merupakan dua pakar yang berpengaruh pada model
pengembangan khususnya pada model ADDIE. Mereka memiliki cara yang berbeda dalam
menggambarkan ADDIE. Raiser merumuskan ADDIE dengan menggunakan kata Kkerja
(Analize, Design, Develop, Implement, Evaluate), sementara itu Molenda mendeskripsikan
komponen ADDIE menggunakan kata benda Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi adalah singkatan dari Analize, Design, Develop, Implement, Evaluate. Model
ADDIE diterapkan untuk membangun kinerja dasar dalam pembelajaran.
c. Media Pembelajaran
Media Pembelajaran Media pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu media dan
pembelajaran. Secara harfiah, media berarti perantara atau pengantar. Menurut Hamijaya,
media adalah segala jenis perantara yang digunakan untuk menyampaikan atau
menyebarkan ide, 9 gagasan, dan pendapat agar dapat diterima oleh audiens yang dituju.
Sementara itu, pembelajaran diartikan sebagai kondisi yang memfasilitasi seseorang dalam
melakukan kegiatan belajar. Penggunaan media pembelajaran pada kegiatan belajar dapat
mempengaruhi efektivitas proses belajar (Tarial et al., 2022).
1. Jenis- jenis Media Pembelajaran
Menurut Ramli dalam Fatmala & Hartati (2020), mengatakan bahwa jenis Media
pembelajaran dapat dibagi menjadi lima kategori, diantaranya :
1) Media Visual
2) Media Audio
3) Media Audio-Visual
4) Media Interaktif.
5) Media Cetak
Media pembelajaran yang umum digunakan dalam proses belajar mengajar meliputi :
1) Media Grafis
2) Media Audio
3) Media Proyeksi
4) Media Audio-Visual
2. Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Arsyad dalam (Fadilah et al., 2023) Manfaat penggunaan media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar antara lain:
1) Alat Penyampaian Pesan.
2) Memberikan Pengalaman Belajar Langsung.
). Meningkatkan Minat dan Perhatian Peserta Didik
) Meningkatkan Ingatan Peserta Didik
) Meminimalisir Miskonsepsi Peserta didik
3. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Heinich dalam (A. P. Wulandari et al., 2023) terdapat beberapa kriteria penting
yang perlu diperhatikan dalam memilih media pembelajaran, yaitu :
1) Keselarasan dengan Tujuan Pembelajaran Media harus relevan.

3
4
5
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2) Kesesuaian dengan Ciri-ciri Peserta Didik

3) Keselarasan dengan Materi Media pembelajaran harus sesuai dengan jenis dan
konten materi yang akan disampaikan kepada peserta didik.

4) Efisiensi Biaya Media pembelajaran yang dikembangkan.

5) Keamanan dan Kesehatan Media pembelajaran harus dibuat dari bahan yang aman
untuk digunakan tanpa adanya resiko terhadap kesehatan fisik maupun mental peserta
didik.

d. Media 3D

Pengertian Media 3D Daryanto dalam Purba & Sihombing (2021) mengatakan bahwa

media 3D adalah media yang memiliki ukuran panjang, lebar, dan tinggi/ketebalan, serta
dapat dilihat dari berbagai arah. Media 3D ini tidak diproyeksikan, melainkan ditampilkan
secara langsung dalam bentuk tiga dimensi.

1.

Karakteristik Media 3D

Beberapa karakteristik media 3D antara lain sebagai berikut :

1) Mampu menampilkan objek secara diam dan cocok untuk mengajarkan keterampilan
tertentu.

2) Media 3D mendukung metode pembelajaran baik dilakukan secara berkelompok
maupun individu.

3) Mampu mengintegrasikan teori & praktik.

4) Dapat disimpan secara praktis.

5) Media 3D cenderung lebih mahal dibandingkan dengan media grafis.

6) Media 3D praktis digunakan untuk semua jenis ukuran (Asmoro & Pramono, 2019).
Hal itu sejalan dengan yang dikatakan oleh Tarial,( 2022) bahwa karakteristik yang
dimiliki oleh media 3D diantaranya :

1) Memiliki dimesi panjang, lebar, serta tinggi.

2) Mempunyai volume dan ruang.

3) Keindahannya dapat dinikmati dari berbagai arah.

Manfaat Media 3D

Media 3D ini memiliki manfaat seperti yang dikatakan oleh Edgar Dale dalam (Purba &
Sihombing, 2021) antara lain :

1) Peserta didik dapat melihat serta berinteraksi dengan bantuan media.

2) Memudahkan peserta didik untuk cepat memahami bentuk dari media tersebut
karena mendekati benda aslinya.

3) Peserta didik merasa termotivasi untuk belajar berkat media 3D yang menarik.

4) Mendorong keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Kelebihan Media 3D

Kelebihan yang dimiliki oleh media pembelajaran berbentuk 3D :

1) Menyuguhkan pengalaman belajar yang langsung pada peserta didik.

2) Menyajikan informasi secara konkret.

3) Mampu menghindari verbalisme.

4) Mampu menampilkan objek secara keseluruhan, baik dari segi struktur maupun
fungsinya.

5) Fleksibilitas pandangan.

6) Mampu digunakan untuk memfasilitasi berbagai gaya belajar peserta didik (Tarial et
al., 2022).

Kekurangan Media 3D Disamping kelebihan media pembelajaran 3D, media pembelajarn
3D juga memiliki berapa kekurangan diantaranya :

1) Membutuhkan biaya produksi yang tinggi.
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2) Keterbatasan akses.
3) Memerlukan banyak waktu.
4) Membutuhkan ruang penyimpanan yang cukup dan perawatan agar kondisi media 3D
tetap baik (Meilindawati et al., 2023).
e. Boneka Tangan
1. Pengertian Boneka Tangan
Menurut Daryanto (2015) boneka tangan ialah objek imitasi yang menyerupai bentuk
manusia atau hewan. Gunarti (2014) juga beranggapan bahwa boneka tangan
merupakan jenis boneka yang berukuran lebih besar dibandingkan dengan boneka jari
yang digunakan sebagai sarana atau alat bantu oleh guru dalam proses pembelajaran.
2. Manfaat Boneka Tangan
Manfaat pemanfaatan media boneka tangan dalam proses pembelajaran antara lain :
1) Menarik Keterlibatan Peserta Didik
2) Mengembangkan Keterampilan Berbahasa
3) Meningkatkan Imajinasi dan Kreativitas.
4) Meningkatkan Rasa Percaya Diri Anak-anak
5) Mengajarkan Nilai

f. Keterampilan Berbahasa
1. Pengertian Keterampilan Berbahasa
Keterampilan berbahasa adalah kemampuan setiap orang dalam menggunakan bahasa
secara efektif dan tepat dalam berbagai bidang komunikasi. Tarigan (2008)
berpendapat bahwa keterampilan berbahasa dalam kurikulum sekolah meliputi 4 hal,
salah satunya yaitu Keterampilan berbicara, Ketermapilan berbicara adalah tahap
kedua setelah keterampilan menyimak, jika setiap individu memiliki keterampilan
menyimak yang baik, maka hal ini dapat menunjang keterampilan 17 berbicaranya.
Berbicara dapat dilakukan oleh siapa saja, tetapi hanya sebagian yang dapat berbicara
dengan terampil sehingga dapat menarik perhatian pendengarnya..
g. Tinjauan Materi Cerita Rakyat
1. Pengertian Cerita Rakyat Cerita rakyat merupakan karya sastra yang
disampaikan secara lisan dari generasi ke generasi (Nova & Putra, 2022). Cerita rakyat
merupakan cerita yang mencerminkan budaya, nilai-nilai, kepercayaan, serta tradisi
masyarakat dimana cerita tersebut berkembang. Cerita rakyat mampu untuk
mengembang aspek kognitif, psikomotorik, serta aspek afektif pada anak. Cerita rakyat
18 menyampaikan amanat yang tidak hanya dialami oleh tokohnya saja, namun juga
dibagian jajan cerita yang mengandung gagasan tertentu yang relevan dengan
kehidupan sehari-hari (Ramdhani et al., 2019).
2. Jenis-jenis Cerita Rakyat
Menurut Nurgiyantoro dalam Harahap (2019), ada 3 jenis cerita rakyat diantaranya :
1) Mitos Mitos
2) Legenda.
3) Dongeng
h. Unsur- unsur Cerita Rakyat
Unsur- unsur dongeng terdiri dari beberapa elemen penting yang membentuk
keseluruhan cerita, diantaranya sebagai berikut :
1) Tema Pokok atau gagasan utama yang menjadi dasar cerita.
2) Tokoh/Penokohan
3) Alur (Plot).
4) Latar (setting)
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5) Amanat Pesan moral yang terkadung dalam cerita.

. Ciri-ciri Cerita Rakyat

Menurut Brunvard, Carvalho, dan Neto dalam Harahap (2019), ciri-ciri dari cerita
rakyat sebagai berikut:
1) Disebarluaskan secara Verbal
2) Cerita rakyat disampaikan dikalangan kelompok tertentu dalam periode waktu yang
cukup Panjang. 3) Cerita rakyat hadir di berbagai jenis yang berbeda.
4) Cerita rakyat bersifat tanpa penulis, yang berarti nama penciptanya sudah tidak
dikenali lagi.
5) Kisah ini bersifat tradisional.
6) Cerita rakyat mengandung nilai luhur kemasyarakatan.

. Manfaat Cerita Rakyat

Manfaat cerita rakyat sangat beragam dan memberikan dampak positif pada berbagai
aspek perkembangan anak serta kehidupan sosial. Berikut beberapa manfaatnya:

1) Merangsang Imajinasi dan Kreativitas

2) Mengajarkan Nilai-Nilai Moral dan Etika

) Meningkatkan Kemampuan Bahasa Mendengarkan dan membaca

) Memperkuat Hubungan Emosional Membacakan cerita rakyat

) Mengembangkan Empati & Pemahaman Sosial Empati dan pemahaman sosial

) Membangkitkan Minat Membaca Cerita rakyat.

7) Mengajarkan Pemecahan Masalah Cerita rakyat berisi konflik dan penyelesaian
masalah. (Fitriani, 2019).

3
4
5
6

3. Metodologi
A. Jenis Penelitian

B.

Jenis penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan. Peneliti
melakukan pengembangan media pembelajaran untuk pelajaran Bahasa Indonesia
dengan materi cerita rakyat. Media yang dikembangkan adalah Media 3D Mini Panggung
Boneka Tangan. Model penelitian pengembangan. ADDIE adalah salah satu panduan
untuk mengembangkan pembelajaran yang efektif, dinamis, dan mendukung proses
belajar mengajar. ADDIE terdiri dari lima tahap, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi (Robert Maribe Branch, 2009).

Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di UPT SD Negeri 18 Gresik, Desa Pundung, Ngargosari,
Kecamatan Kebomas, Kabupaten Gresik, Jawa Timur, dengan kode pos 61124.
Penelitian ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2024-2025. Peneliti melaksanakan
penelitian disana, karena UPT SD Negeri 18 Gresik pada proses pembelajaran
sebelumnya belum pernah menggunakan media pembelajaran berbentuk 3D.

Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah sebuah produk pengembangan dalam bentuk media
3D Mini Panggung Boneka Tangan dengan melibatkan 27 peserta didik di kelas Il UPT SD
Negeri 18 Gresik.

Fokus Penelitian

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media 3D Mini Panggung Boneka Tangan,
hasil validasi media dari uji materi dan ahli yang dilakukan oleh dua dosen pendidikan
serta dua guru kelas, ditambah dengan 27 respon positif dari peserta didik terhadap
media 3D mini panggung boneka tangan.
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E. Prosedur Penelitian
Penelitian pengembangan ini mengadopsi model ADDIE yang terdiri dari lima tahap-
tahapan sesuai dengan teori dari Branch (2009), yaitu :

=

e

T
Tabel 3.1 Tahapan Model Penelitian ADDIE

1. Tahap analisis (Analysis)

Pada tahap pertama yaitu analisis dilakukan melalui beberapa
tahapan yang pertama adalah dengan menganalisis kebutuhan peserta
didik, analisis kurikulum, analisis materi, dan analisis media
pembelajaran. Analisis ini dilakukan melalui wawancara dengan guru
wali kelas Il di UPT SD Negeri 18 Gresik.

a. Analisis Kebutuhan Peserta didik

Analisis pertama dilakukan sebelum mengembangkan media, peneliti
melakukan analisis kebutuhan peserta didik. Analisis ini dilakukan
dengan cara wawancara bersama wali kelas Il UPT SD Negeri 18
Gresik, untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik dan guru
terkait media pembelajaran yang akan dikembangkan.

b. Analisis kurikulum

Digunakan untuk memahami kurikulum yang diterapkan di UPT SD
Negeri 18 Gresik.

c. Analisis Materi

Tahap analisis materi ini bertujuan untuk mengidentifikasi materi-
materi yang dipelajari oleh peserta didik.

d. Analisis Media Pembelajaran

Analisis terakhir yaitu analisis media pembelajaran yang dilakukan
melalui wawancara bersama wali kelas Il. Tahap ini juga menentukan
media pembelajaran seperti apa yang akan diimplementasikan.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini mencakup rencana pembuatan media yang akan
dikembangkan. Awal mula, peneliti menentukan kerangka desain
dalam pembuatan mini panggung dan tokoh cerita yang terlibat
dalam cerita rakyat yang berjudul “Timun Mas”.



Sindoro Vol. 12 No 8 2025

CENDIKIA PENDIDIKAN T ot s 50 295

ISSN: 3025-6488

3. Tahap Pengembangan (Development)

Langkah ini merupakan proses pengembangan media
pembelajaran yang telah dirancang dan dibuat.Tahap
pengembangan meliputi kegiatan seperti yang tertera :

a. Membuatan Media Pembelajaran

Kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah
melaksanakan pengembangan media yang telah disusun pada
tahap desain atau perancangan awal.

b. Validitas Media Pembelajaran

Uji validasi dilakukan oleh para pakar, yaitu dua dosen
pendidikan dan dua guru kelas Il dari UPT SD Negeri 18
Gresik. Dalam tahapan validasi media terdapat dua proses
validasi yang dilakukan oleh pakar materi dan pakar media.
1). Validasi Ahli Media

2). Validasi Ahli Materi
c. Revisi

Setelah proses validasi, produk pengembangan media 3D
Mini Panggung Boneka Tangan diperbaiki sesuai dengan
komentar serta masukan yang berasal dari ahli materi dan
ahli media agar media pembelajaran yang dibuat sesuai
berdasarkan kebutuhan peserta didik.
4. Implementasi (/mplementation)

Implementasi merupakan langkah penerapan atau penggunaan
media 3D mini panggung boneka tangan setelah melalui tahap
validasi. Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan digunakan oleh
guru kelas Il dalam pembelajaran materi cerita rakyat dengan
judul “Timun Mas”
kepada peserta didik yang berjumlah 27 peserta didik di UPT SD
Negeri 18 Gresik.

5. Evaluasi (Evaluation)

Langkah ini merupakan tahap terakhir yang dilakukan oleh
peneliti terhadap media pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan
meliputi  pengecekan untuk memastikan bahwa media
pembelajaran telah diperbaiki dengan baik berdasarkan komentar
dan saran dari validator dan dapat digunakan sesuai apa yang
diharapkan.

F. Teknik & Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian adalah metode atau cara yang
digunakan untuk mendapatkan data yang sesuai dengan tujuan penelitian

data yang diterapkan dalam penelitian ini adalah :
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1. Teknik Pengumpulan Data

a. Wawancara

b. Validasi Media Pembelajaran

c. Angket Respon Peserta Didik
2. Instrumen Pengumpulan Data

a. Lembar Wawancara
b. Lembar Validasi Media Pembelajaran
c. Lembar Angket Respon Peserta Didik
g. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah langkah berikutnya setelah data berhasil dikumpulkan,
di mana data tersebut akan diproses lebih lanjut dan dianalisa (Arikunto, 2013).

a. Analisis Hasil Wawancara
b. Analisis Hasil Validasi Media Pembelajaran

Adapun rumus yang digunakan dalam pengolahan data untuk

menganalisa hasil validasi media dan materi seperti berikut:

lah skor
Nilai Validasi = ™" " 0006

Skor maksimum

Nilai rata-rata = Jumlah nilai

Banyak validator

(Purwanto, 2011)

Tabel 3.1 Presentase Kevalidan Media Pembelajaran

Interval Skor Kriteria
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid

0% - 20% Tidak Valid

(Riduwan, 2015)
Kesimpulan yang diperoleh mengenai hasil validasi media 3D Mini
Panggung Boneka Tangan, jika diperoleh skor minimal > 61%
maka media 3D Mini Panggung Boneka Tangan dikatakan memenuhi
kriteria minimal "Valid" untuk digunakan dalam pembelajaran
(Riduwan, 2015).

c. Analisis Hasil Angket Respon Peserta Didik

Tujuan hasil angket adalah untuk mengetahui tanggapan

peserta didik terhadap pembelajaran yang menggunakan media 3D
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Mini Panggung Boneka Tangan yang telah dikembangkan. Semua
jawaban peserta didik dihitung berdasarkan banyaknya kolom yang

diisi dengan jawaban Ya atau Tidak.

P= f x-100%

n

Penjelasan rumus :
P = Persentase skor penilaian
f = Skor yang diperoleh

n = Skor maksimal yang diharapkan

Tabel 3.2 Petunjuk Penilaian Angket Respon Peserta Didik

Ya 1
Tidak 0

Tabel 3.3 Presentase Tanggapan Peserta Didik

81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup Baik
21% - 40% Kurang Baik
0% - 20% Tidak Baik

Dewi et al., 2022)

Kesimpulan yang diperoleh mengenai hasil angket mengenai
tanggapan peserta didik terhadap penggunaan media 3D Mini
Panggung Boneka Tangan, jika respon peserta didik mencapai
minimal > 61%, maka media tersebut dikategorikan memenuhi
kriteria minimal "Baik”
untuk digunakan dalam pembelajaran (Dewi et al., 2022).
4, Hasil dan Pembahasan
hasil penelitian disesuaikan dengan model pengembangan ADDIE yang telah dikembangkan
oleh (Robert Maribe Branch, 2009) model penelitian ini mencakup langkah-langkah Analisis,
Perencanaan, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
A. Hasil Penelitian
1. Proses Pengembangan Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan
a. Tahap Analisis (Analyze)
Tahap analisis terdiri dari empat langkah, yaitu :
1) Analisis Kebutuhan
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b.

Langkah analisis diawali dengan kegiatan pada tahap ini mencakup analisis
terhadap kebutuhan peserta didik dan guru. Proses analisis kebutuhan dilakukan
melalui wawancara dengan guru kelas Il UPT SD Negeri 18 Gresik, bertujuan
untuk mengidentifikasi kebutuhan media yang diperlukan dalam kegiatan
pembelajaran.
2) Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan untuk memahami kurikulum yang diterapkan di UPT
SD Negeri 18 Gresik. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti,
diketahui bahwa UPT SD Negeri 18 Gresik telah menerapkan Kurikulum Merdeka
disemua jenjang kelas.
3) Analisis Materi

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis terhadap materi pembelajaran yang

diajarkan di kelas Il UPT SD Negeri 18 Gresik. Hasil wawancara dengan wali kelas
II menunjukkan bahwa materi yang disampaikan umumnya hanya menggunakan
buku paket dan video saja.
4) Analisis Media Pembelajaran

Tahap analisis yang terakhir yaitu analisis media pembelajaran yang akan
dikembangkan oleh peneliti bertujuan untuk membantu guru dalam
menyampaikan materi yang telah ditetapkan. Berdasarkan hasil wawancara yang
dilakukan, Undiana Wireksi,S.Pd.SD.
Tahap Perancangan (Design)

‘ :Kepala ‘ :Kepala
* :Badan * jm"
wno 418

h 4
‘ : Pakaian * :Baju & Accesories

Tahap perancangan meliputi dua langkah utama, yaitu:
1) Penentuan Bahan Media Pembelajaran
2) Rancangan Media Pembelajaran
Gambar 4.1 Kerangka Mini Panggung Sandiwara

adhe
ml | e

Kerangka Ornamen Tiang
Panggung Panggung Panggung

Gambar 4.2 Kerangka Tubuh Boneka Tangan

c. Tahap Pengembangan (Develop)
Tahap pengembangan adalah langkah ketiga dalam penelitian ini, yang bertujuan untuk
menghasilkan alat bantu pembelajaran yang dibutuhkan oleh peserta didik yang sesuai



Sindoro Vol. 12 No 8 2025

CENDIKIA PENDIDIKAN T ot s 50 295

ISSN: 3025-6488

untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. tahap pengembangan terdiri dari 3
langkah yaitu :
1) Pembuatan Media

Langkah ini melibatkan pengembangan media pembelajaran yang telah

dirancang pada tahap sebelumnya. Proses pengembangan dilakukan melalui

beberapa langkah berikut, antara lain :

a) Menyiapkan Bahan & Alat.

Gambar 4.3 Alat & Bahan Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan

=

L% S

b) Membuat Pola
Gambar 4.4 Pola Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan

¢) Proses Pembuatan Boneka Tangan
Proses yang dilakukan setelah menyiapkan bahan dan membentuk pola

media. sk
Gambar 4.5 Bagian Boneka Tangan setelah Dijahit & Diisi Dakron

1z

Gambar 4.6 Produk Pengembangan Media Pembelajaran Boneka Tangan
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d) Proses Pembuatan Panggung Sandiwara

Gambar 4.7 Produk Pengembangan Media Pembelajaran Panggung Sandiwara
2) Validasi Media Pembelajaran
Media pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka Tangan yang telah dibuat kemudian
divalidasi oleh ahli melalui dua proses, yaitu validasi media dan validasi materi. Proses
validasi dilakukan oleh seorang validator yang bertugas untuk memberikan nilai dan saran
secara tertulis pada lembar validasi yang telah disediakan.
a) Validasi Ahli Media
b) Validasi Ahli Materi
c) Revisi
Perbaikan media dilakukan pada tahap revisi. Revisi media pembelajaran disesuaikan
dengan saran dari validator. Saran ini dijadikan acuan untuk memperbaiki media agar
memberikan media pembelajaran yang lebih baik lagi. Berikut ini adalah saran dan
masukan dari keempat validator:
(1) Ukuran boneka belum mencerminkan proporsional. buto ijo bisa diperbesar.
(2) Sudah bagus dan menarik untuk peserta didik.
(3) Media sudah sangat tepat digunakan pembelajaran 3D, panggung sudah bagus dan
menarik bagi peserta didik.
(4) Secara umum media pembelajaran 3D mini panggung boneka tangan sudah bagus
dan sangat menarik.
Berdasarkan beberapa komentar dan saran dari validator, peneliti akan melakukan revisi pada
boneka tangan buto ijo yang memiliki ukuran kurang besar, untuk itu peneliti akan
memperbaiki boneka tangan buto ijo dengan memperbesar ukurannya, sehingga terlihat lebih
realistis.
d. Tahap Implementasi (/mplementation)
Tahap uji coba dilakukan melalui uji coba media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan peserta didik kelas Il di UPT SD Negeri 18 Gresik.
Pelaksanaan implementasi dilakukan melalui proses belajar mengajar yang
dilaksanakan pada hari Sabtu 16 November 2024.

Gambar 4.8 Antusias Peserta Didik Menggunakan Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan
e. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahap terakhir dari model penelitian ADDIE yaitu tahap evaluasi. Di tahap ini
peneliti melihat bagaimana respon pengguna media 3D Mini Panggung Boneka
Tangan yang telah peneliti kembangkan.
2. Hasil Validitas Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan
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a. Validasi Ahli Media
Media pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka Tangan dinilai oleh Ismail Marzuki,
S.Ag., M.Pd. dan Fajar Agus Hari Firmansyah, M.Pd. pada tanggal 8 dan 12 November
2024. Validator akan memberikan tanda centangpada setiap aspek penilaian media
yang tertulis dilembar validasi serta menyampaikan masukan dan rekomendasi pada
lembar validasi yang telah disiapkan.
Gambar 4.9 Pelaksanaan Validasi olewtl Ahi Media
= W o~ G

4 A T \ 4
F 23
s
- 3
) Y :
(4
J

Peneliti merekap hasil skor dari lembar validasi yang berupa tanda centang menjadi
angka untuk mempermudah proses perhitungan. Jumlah skor yang didapat akan dihitung
menggunakan rumus, sehingga diperoleh hasil persentase nilai, sebagai berikut :

jumlah skor

Nilai Validasi= " + 100

skor maksimum
21

=Ex100

= 849

Peneliti merekap hasil skor dari lembar validasi yang berupa tanda centang menjadi angka
untuk mempermudah proses perhitungan. Jumlah skor yang didapat akan dihitung
menggunakan rumus, sehingga diperoleh hasil persentase nilai, sebagai berikut :

jumlah skor

NilaiValidasi= """, 100

skor maksimum
25
=—- x 100

25
= 100%
Setelah menghitung persentase nilai dari masing-masing validator, didapatkan nilai yang
berbeda. Penilaian dari validator pertama menghasilkan nilai sebesar 84%, sedangkan
penilaian media dari validator kedua menghasilkan nilai sebesar 100%, karena terdapat dua
validator, maka peneliti harus mendapatkan nilai rata- rata dari kedua nilai yang diperoleh.
Nilai rata-rata ini digunakan sebagai hasil akhir untuk menentukan apakah media
pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka Tangan masuk dalam kriteria kevalidan atau tidak.
perhitungan rata-rata nilai dapat dihitung dengan menggunakan rumus berikut :
Jumlah nilai
banyak validator
84% + 100%

Rata - rata =

2

=92%
Dari perhitungan rumus rata-rata diatas, media pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka
Tangan memperoleh rata-rata nilai yang diperoleh dari validator ahli media adalah 92%.
Dengan diperolehnya persentase sebesar 92%, maka media pembelajaran 3D Mini Panggung
Boneka Tangan masuk dalam kriteria “Sangat Valid”.
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b. Validasi Ahli Materi
Proses validasi materi dilakukan oleh guru kelas Il di UPT SD Negeri 18 Gresik pada tanggal 14-
15 November 2024. Validator yang melakukan validasi media pembelajaran 3D Mini Panggung
Boneka Tangan yaitu Undiana Wireksi, 5.Pd.SD dan Tety Wahyu Nurdiana S.Pd. Validator akan
memberikan tanda centang (v') pada setiap aspek penilaian media yang tertulis dilembar
validasi serta menyampaikan masukan dan rekomendasi pa_\cla lembar validasi.

L

Gambar 4.10 Pelaksanaan Validasi oleh Ahli Materi
Peneliti merekap hasil skor dari lembar validasi yang berupa tanda centang menjadi angka
untuk mempermudah proses perhitungan. Jumlah skor yang didapat akan dihitung
menggunakan rumus, sehingga diperoleh hasil persentase nilai, sebagai berikut:

Nilai Validasi = _2*™°" " 100

skor maksimum

24
=5 x100

25

= 96%
Peneliti merekap hasil skor dari lembar validasi yang berupa tanda centang menjadi angka
untuk mempermudah proses perhitungan. Jumlah skor yang didapat akan dihitung
menggunakan rumus, sehingga

Nilai Validasi = _2“™ieh skor x 100

skor maksimum
24

=35 x 100

= 96%
Setelah menghitung persentase nilai yang diperoleh dari masing-masing validator
menunjukkan hasil yang sama dari kedua validator sebesar 96%, karena terdapat dua
validator, maka peneliti harus mendapatkan nilai rata-rata dari kedua nilai yang diperoleh..
Nilai rata-rata ini digunakan sebagai hasil akhir untuk menentukan apakah media
pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka Tangan masuk dalam kriteria kevalidan atau tidak.
Perhitungan rata-rata nilai dapat dihitung dengan menggunakan rumus berikut ini:

Jumlah nilai

banyak validator
96% + 96%

Nilai Rata - rata =

2
= 96%

Dari perhitungan rumus rata-rata diatas, media pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka
Tangan mendapatkan nilai rata-rata sebesar 96% dari validator ahli materi. Dengan
diperolehnya persentase sebanyak 96%, maka media pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka
Tangan masuk dalam kriteria “Sangat Valid”.
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Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan
Kuesioner tanggapan peserta didik digunakan untuk mengetahui respon yang diberikan oleh
peserta didik kelas Il UPT SD Negeri 18 Gresik terhadap media 3D Mini Panggung Boneka
Tangan setelah digunakan dalam proses pembelajaran.

Gambar 4.11 Pengisian Angket Respon Peserta Didik

persentase yang diperoleh dari kuesioner tanggapan peserta didik sebesar 97%, artinya hasil
respon peserta didik bisa dinyatakan memenuhi kriteria “Sangat Baik”. Hal tersebut sesuai
dengan pendapat dari Dewi et al., (2022) mengatakan, jika respon peserta didik mencapai
skor minimal > 61%, maka media 3D Mini Panggung Boneka Tangan masuk dalam kriteria
minimal “Baik” digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil yang diperoleh dari angket
respon peserta didik yang telah diisi oleh 27 peserta didik kelas Il UPT SD Negeri 18 Gresik
menghasilkan skor prosentase sebesar 97%, yang artinya media 3D Mini Panggung Boneka
Tangan telah melebihi standar skor minimal yang telah ditetapkan, maka dari hasil angket
respon peserta didik, media 3D Mini Panggung Boneka Tangan dikatakan “Sangat Baik” untuk
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.

. Pembahasan

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan sebuah produk berupa media
pembelajaran yang dapat mendukung kegiatan belajar mengajar dikelas, berupa
pengembangan media 3D Mini Panggung Boneka Tangan. Penelitian pengembangan media 3D
Mini Panggung Boneka Tangan dengan menerapkan model ADDIE yang dikemukakan (Robert
Maribe Branch, 2009). Model penelitian ini mencakup langkah-langkah Analisis, Perencanaan,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.Tujuan dari hal ini adalah untuk mengetahui
apakah alat bantu pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti sudah pantas digunakan
untuk diuji cobakan.Fase selanjutnya yaitu tahap uji coba yang dilaksanakan dikelas Il UPT SD
Negeri 18 gresik pada tanggal 16 November 2024. Kegiatan implementasi diawali dengan
pembukaan yang berisi kegiatan do’a, perkenalan media 3D Mini Panggung Boneka Tangan, ice
breaking. Kegiatan selanjutnya yaitu peneliti bercerita didepan kelas menggunakan media 3D
Mini Panggung Boneka Tangan. Fase terakhir dalam penelitian ini adalah fase evaluasi, di
mana pada tahap ini peneliti menghitung persentase skor yang diperoleh dari setiap lembar
validasi dan lembar angket tanggapan peserta didik. Hasil dari pengisian lembar validasi dan
angket respon peserta didik didapatkan respon pengguna media yang sangat positif. Para guru
dan dosen yang terlibat dalam proses validasi media serta peserta didik sangat suka dan
senang dengan dikembangkannya media 3D Mini Panggung Boneka Tangan, dan diharapkan
media 3D Mini Panggung Boneka Tangan dapat bermanfaat dalam proses kegiatan belajar
mengajar.

Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan divalidasi oleh empat validator yang berperan, yaitu 2
ahli media yang merupakan dosen pendidikan, yaitu Ismail Marzuki, S.Ag., M.Pd., serta Fajar
Agus Hari Firmansyah, M.Pd. serta 2 validator ahli materi adalah guru kelas Il di UPT SD
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Negeri 18 Gresik Undiana Wireksi, S.Pd.SD. dan Tety Wahyu Nurdiana S.Pd. Proses validasi
media 3D Mini Panggung Boneka Tangan oleh ahli dilakukan pada bulan November 2024.
Keempat validator memberikan nilai yang sangat valid terhadap media pembelajaran 3D Mini
Panggung Boneka Tangan yang sudah dikembangkan. Hal tersebut bisa terlihat dari hasil uji
kevalidan tentang media 3D Mini Panggung Boneka Tangan dari validator ahli media dan ahli
materi. Hasil validasi media pembelajaran oleh validator ahli media memperoleh nilai rata-
rata sebesar 92%, sementara hasil validasi media pembelajaran oleh validator ahli materi
memperoleh nilai rata-rata sebesar 96%. Hal ini menunjukkan bahwa media 3D Mini Panggung
Boneka Tangan memenuhi kriteria "Sangat Valid" berdasarkan hasil validasi dari ahli media
dan materi, karena nilai rata-rata yang diperoleh telah melampaui standar minimal skor yang
ditentukan.

Pada tanggal 16 November 2024, peneliti melakukan uji coba atau implementasi
pembelajaran menggunakan media 3D Mini Panggung Boneka Tangan vyang telah
dikembangkan. Tujuan dari proses ini adalah untuk mengetahui bagaimana tanggapan peserta
didik terhadap media 3D Mini Panggung Boneka Tangan yang baru pertama mereka lihat dan
gunakan dalam proses pembelajaran.Cara yang digunakan peneliti untuk mengukur Tanggapan
peserta didik diperoleh dengan membagikan kuesioner yang berisi beberapa pertanyaan, yang
nantinya akan diisi oleh 27 siswa dengan memberikan tanda centang (=) pada kolom "Ya" atau
"Tidak" selaras dengan pendapat mereka terkait media 3D Mini Panggung Boneka Tangan yang
telah mereka gunakan. Mengacu pada hasil analisis tanggapan peserta didik, persentase
kuesioner tanggapan yang diperoleh mencapai 97%. Hal ini menunjukkan bahwa tanggapan
peserta didik terhadap media pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka Tangan masuk dalam
kriteria “Sangat Baik”.

Teori media pembelajaran berdasarkan pendapat dari Gerlach dan Ely dalam Suparlan
(2020) serta John D.Latuheru, yang mengatakan bahwa media berfungsi untuk menyampaikan
pesan edukatif yang sangat relevan dengan hasil penelitian ini. Media 3D Mini Panggung
Boneka Tangan ini digunakan untuk menyampaikan cerita rakyat Timun Mas yang mengandung
nilai pendidikan seperti keberanian dan kebaikan. Hasilnya, media ini mempermudah peserta
didik dalam memahami materi secara menyenangkan serta interaktif, selaras dengan fungsi
edukatif yang dijelaskan oleh Gerlach dan Ely. Media 3D Mini Panggung Boneka tangan
berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan dapat memotivasi peserta
didik untuk ikut serta secara aktif dalam proses pembelajaran. Dengan digunakannya media
3D Mini Panggung Boneka Tangan, pesan edukatif disampaikan secara menarik, yang terbukti
dari tingginya respon positif peserta didik yang mencapai 97% terhadap media 3D Mini
Panggung Boneka Tangan.

5. Simpulan
A. Kesimpulan
1. Proses Pengembangan Media 3D Mini Panggung Boneka Tangan Media 3D Mini Panggung

Boneka tangan dikembangkan dengan model penelitian ADDIE yang terdiri dari limata

tahap. Tahap pertama yaitu analisis, ada empat hal yang dianalisis yaitu analisis

kebutuhan, analisis kurikulum, analisis materi, serta analisis media pembelajaran.

Tahap yang kedua yaitu tahap perancangan, disini peneliti memilih bahan yang sesuai

dan aman untuk digunakan sebagai media 3D Mini Panggung Boneka Tangan, bahan

utama untuk membuat media ini yaitu berupa kainflannel dan karton board. Peneliti
menggunakan bantuan aplikasi Ibizpaint & Phonto untuk membuat pola atau rancangan
media. Tahap yang ketiga yaitu tahap pengembangan, ditahap ini media 3D Mini

Panggung Boneka Tangan mulai dikembangkan dan dilakukan validasi oleh ahli media

dan ahli materi serta terdapat kegiatan revisi setelahnya. Tahap yang keempat yaitu

tahap implementasi, media 3D Mini Panggung Boneka Tangan diujicobakan di kelas Il
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UPT SDN 18 Gresik dengan melibatkan 27 peserta didik, dipenghujung kegiatan
implementasi terdapat kegiatan untuk mengisi angket respon oleh peserta didik. Tahap
yang terakhir yaitu tahap evaluasi, tahap ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana
respon pengguna media yang diketahui dari hasil lembar validasi media oleh validator
dan hasil angket respon peserta didik.
2. Hasil Validasi Media Pembelajaran
Validasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa media
pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka Tangan telah memenuhi standar nilai yang
telah ditentukan, dimana nilai rata-rata yang diperoleh dari ahli media mencapai 92%,
sementara dari ahli materi mencapai 96% yang masuk dalam kriteria “Sangat Valid.”
3. Hasil Angket Respon Peserta Didik

Implementasi media 3D Mini Panggung Boneka Tangan yang telah dilaksanakan bersama
peserta didik di kelas Il UPT SD Negeri 18 Gresik juga menunjukkan adanya respon
positif saat menggunakan media 3D Mini Panggung Boneka Tangan dalam proses
pembelajaran. Hal ini terlihat dari hasil angket tanggapan peserta didik yang mencapai
97%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”.
Oleh karena itu, media pembelajaran 3D Mini Panggung Boneka Tangan yang telah
dikembangkan mampu dijadikan sebagai alternatif untuk membantu guru dalam
menyampaikan materi serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan.

B. Saran

Peneliti melakukan ujicoba dalam pembelajaran Bahasa Indonesia

dengan materi cerita rakyat berjudul “Timun Mas” menggunakan alat bantu pembelajaran 3D

Mini Panggung Boneka Tangan . Hasilnya sangat baik dibandingkan saat hanya menggunakan

video atau buku cerita saja. Hal ini juga didukung oleh respon peserta didik yang lebih

interaktif. Oleh karena itu, disarankan untuk menggunakan media 3D Mini Panggung Boneka

Tangan atau alat bantu pembelajaran 3D lainnya saat menyampaikan materi cerita rakyat

pada peserta didik.
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