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ABSTRAK

Saat pembelajaraan dongeng guru hanya menggunakan teks dan metode ceramah.
Permasalahannya adalah penggunaan media yang kurang menarik dalam proses pembelajaran
mengakibatkan proses pembelajaran cenderung monoton sehingga menyebabkan siswa jenuh
dan hasil belajar kurang maksimal. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan
produk media tiga demensi yang berbentuk boneka wayang sebagai inovasi media pembelajaran
pada materi teks fiksi. Metode pengembangan menggunakan R&D dengan model ADDIE. Hasil
penelitian menunjukan bahwa media boneka wayang dinyatakan valid, praktis dan efektif untuk
digunakan dalam pembelajaran. hal ini dibuktikan dengan hasil validasi ahli media mendapatkan
skor persentase sebesar 86.36% dan validasi materi mendapatkan skor persentase sebesar 94 5%
dengan kriteria sangat valid. Kepraktisan memperoleh persentase sebesar 89.5% dengan katagori
sangat Praktis. Keefektifan pada uji coba terbatas memperoleh rata-rata nilai posttest sebesar 86,2
sedangkan uji coba luas nilai rata-rata sebesar 88,6 dan telah melebihi KKM. Ketuntasan belajar
secara klasikal pada uji coba terbatas mendapat persentase sebesar 87% dan 86% pada uji coba
luas dengan katagori sangat efektif. Dengan demikian, media boneka wayang dapat dinyatakn
valid, praktis dan efektitf untuk digunakan sebagai medis pembelajaran

Kata kunci: boneka wayang, media pembelajaran, pengembangan.

ABSTRACT

When learning fairy tales the teacher only uses text and the lecture method. The problem
is the use of media that is less attractive in the learning process results in the learning process
tends to be monotonous, causing students to get bored and learning outcomes are less than optimal.
The purpose of this study was to develop a three-dimensional media product in the form of a
puppet as an innovation of learning media in fiction text material. The development method uses
R&D with the ADDIE model. The results showed that the puppet media was declared valid,
practical and effective for use in learning. this is evidenced by the results of media expert
validation getting a percentage score of 86.36% and material validation getting a percentage score
of 94.5% with very valid criteria. Practicality obtained a percentage of 89.5% with the very
Practical category. The effectiveness of the limited trial obtained an average posttest score of 86.2
while the wide trial had an average value of 88.6 and had exceeded the KKM. Mastery learning
classically in the limited trial got a percentage of 87% and 86% in the broad trial with a very
effective category. Thus, the puppet media can be declared valid, practical and effective to be used
as learning medicine

Keywords : puppets, learning media, development.
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PENDAHULUAN

Pengajaran bahasa Indonesia di Sekolah Dasar sangatlah penting terutama untuk bertutur
baik secara lisan maupun tulis. Adapun keterampilan yang harus dikuasai dalam pengajaran
Bahasa Indonesia adalah keterampilan mendengarkan, menulis, berbicara dan membaca. Namun
saat pembelajaran materi tokoh pada teks fiksi guru hanya menggunakan teks dan metode ceramah
selain itu, pembelajaran yang dilakukan cenderung monoton sehingga menyebabkan siswa jenuh,
kurang tertarik pada materi pembelajaran sehingga hasil belajar yang didapat siswa kurang
maksimal. Peran media tidak hanya sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi dan informasi
saja tapi diharapkan mampu menarik minat siswa untuk mau memahami lebih lanjut isi materi
yang telah disampaikan oleh guru. Menurut Rivai (1992:2) dalam Arsyad (2017:28) manfaat
media pembelajaran adalah menjadikan pembelajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar; bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga
dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan
pembelajaran; metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal
melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan
tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran; dan siswa dapat lebih banyak
melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas
lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.

Berdasarkan permasalahan diatas, untuk meningkatkan proses pembelajaran  yang
diharapkan maka perlu dikembangkan media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. Salah
satu media yang sesuai yaitu media boneka wayang. Boneka wayang merupakan media
pembelajaran visual 3D yang digunakan guru untuk memerankan tokoh yang terdapat pada
dongeng. Menurut Sudjana (2005) dalam Sari (2016:3) “Media 3 Demensi (model) adalah tiruan
tiga dimensional dari beberapa objek nyata yang terlalu besar, terlalu jauh, terlalu kecil, terlalu
mabhal, terlalu ruwet untuk dibawa ke dalam kelas dan dipelajari siswa dalam bentuk aslinya”.
Menurut Daryanto (2012:33), “Boneka adalah benda tiruan dari bentuk manusia dan atau
binatang”. Sedangkan menurut KBBI (2012), “Boneka adalah tiruan anak untuk permainan; anak-
anakan; produk mainan anak dalam berbagai bentuk. Ada yang berbentuk figur manusia, binatang,
hingga figur-figur makhluk fiksi”. Berdasarkan kutipan tersebut dapat dipahami bahwa boneka
adalah benda tiruan dari bentuk manusia dan atau binatang guna untuk permainan. Menurut KBBI
(2008), “Wayang adalah boneka tiruan orang yang terbuat dari pahatan kulit atau kayu dan
sebagainya, yang dapat dimanfaatkan untuk memerankan tokoh pada pertunjukan drama
tradisional, biasanya dimainkan oleh seseorang yang disebut dalang”. Berdasarkan kutipan
tersebut dapat diartikan bahwa wayang adalah boneka tiruan yang terbuat dari kulit atau kayu dan
sebagainya guna untuk memerankan tokoh dalam cerita. Menurut Ladunia (2017:6) media boneka

wayang memiliki kelebihan Bentuk dan warna yang menarik, Merangsang imajinasi siswa,
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Membuat siswa memperluas kosa kata, Mudah digunakan siswa, Cara penggunaan mudah,
Membuat siswa tertarik pada pembelajaran, Efisisen biaya, Efisien waktu, Aman digunakan untuk
siswa/anak-anak sedangkan Menurut Hartini (2021) adapun kelebihan boneka wayang yaitu (1)
membantu siswa memperoleh kemudahan ketika bercerita (2) sebagai alat permainan edukatif; (3)
menyenangkan bagi siswa sekaligus mampu meningkatkan daya imajenasi anak dalam
memecahkan masalah; dan (4) mendorong spontanitas siswa, dan aktualisasi diri.

Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah media boneka wayang yang
desain dengan bahan yang aman. Media boneka wayang digunakan untuk memahami materi tokoh

pada teks fiksi pada siswa kelas IV SDN 1 Gondangkulon.

Adapun penelitian terdahulu untuk mengembangkan produk media pembelajaran berupa
boneka wayang yaitu Revianti (2020) dan Ladunia (2017), hasil penelitian menunjukkan bahwa
media boneka wayang valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. dari kedua penelitian diatas
terdapat persamaan dan perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti.
Persamaan yaitu terletak pada pengembangan media boneka wayang sedangkan perbedaannya

yaitu pada penyajian materi yang disampaikan.

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana kevalidan, kepaktisan dan
keefektifan dari media boneka wayang materi tokoh pada teks fiksi untuk menanamkan nilai
karakter siswa kelas IV Sekolah Dasar? berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan
penelitian ini adalah untuk menganalisis dn mendiskripsikan: kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan media boneka wayang materi tokoh pada teks fiksi untuk menanamkan nilai karakter

siswa kelas IV Sekolah Dasar.
METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini menggunakan R&D dengan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari
Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek dalam penelitian ini
adalah siswa kelas IV SDN 1 Gondangkulon, Kecamataan Gondang, Kabupaten Nganjuk yang

berjumlah 30 siswa.

Pada penelitian ini terdapat dua desain Uji Coba. Yang pertama uji coba terbatas yang
terdiri dari 8 siswa kelas IV dan Uji Coba Luas yang terdiri dari 22 siswa kelas IV SDN 1
Gondangkulon, Kecamatan Gondang, Kabupaten Nganjuk. Uji coba terbatas dan uji coba luas
dilakukan untuk mengetahui keefektifan dari media boneka wayang dengan menggunakan hasil

belajar siswa melalui pretest dan postiest.

Data yang dibutuhan dalam penelitian ini yaitu (1) data dari angket validasi media (2) data
dari angket Validasi materi (3) data dari respon guru (4) data dari hasil berupa pretest dan posttest.

Dalam memperoleh data tersebut diperlukan instrumen pengumpulan data yang terdiri dari (1)
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lembar validasi ahli media (2) lembar validasi ahli materi (3) lembar angket respon guru, dan (4)

lembar soal pretest dan posttest.

Validasi Media
1. Teknis analisis data berdasarkan pada lembar validasi ahli media dan ahli materi

diperoleh melalui rumus:

Jumlah skor yang diperoleh

P(%) = x 100%

Skor maksimal

2. Hasil angket dari validasi ahli media dan ahli materi kemudian dihitung dengan
menggunakan rumus sebagai berikut.

.. .. . Vamedia+VaMateri
Kriteria Nilai = > x 100

Keterangan :
Va. Media = Hasil Angket Validasi Media Boneka Wayang
Va. Materi = Hasil Angket Validasi Materi
3. Hasil perhitungan tersebut, menentukan tingkat kevalidan dari media dengan tolak
ukur seperti berikut.
Tabel 1. Kriteria kevalidan
No. | Nilai (%) Keterangan
1. 8501%-100,00% | Sangat Valid
2. | 7001%-85,00% Valid
5 50.01%-7000% Kurang valid

4. | 01.00%-50,00% Tidak Valid

(Akbar,2017:41)
Suatu media pembelajarn dikatakan valid apabila memperoleh persentase nilai
sebesar > 70,01%.
Kepraktisan

1. Teknik analisis data untuk mengukur kepraktisan dari media diperoleh dari respon

guru dengan rumus sebagai berikut:

umlah skor yang diperoleh
P(%) =1 yang dberoleh y 100%

Skor maksimal

2. Hasil perhitungan tersebut, menentukan tingkat kepraktisan dari media boneka
wayang dengan tolak ukur seperti berikut.
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan
Persentase Kriteria

81.00% - 100,00% Sangat Praktis
61.00% - 80,00% Praktis
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41 ,00% - 60,00% Cukup Praktis
21,00% - 40,00% Kurang Praktis
0.00% - 20,00% Tidak Praktis

(Sugiyono, 2016)
Efektivitas
1. Teknis analisis data untuk mengukur efektivitas dari media boneka wayang
diperoleh dari hasil rata-rata nilai posttest siswa secara uji coba terbatas dan uji
coba luas .
Tabel 3. Nilai Rata-Rata Posttest Uji Coba Terbatas dan uji Coba luas
Keteragan Rata-Rata nilai posttest

Uji Coba Terbatas ( 8 siswa ) 86.2%

Uji Coba Luas (22 siswa ) 88.0%

2. Menurut Yumasari dalam ardiyanti (2021:1972) terdapat dua kriteria media
pembelajaran dikatakan tuntas dan efektif, yaitu (1) jika rata-rata tes hasil belajar
dari seluruh siswa yang melaksanakan tes menetapi KKM atau lebih, dan (2) jika
ketuntasan belajar secara klasikal menetapi KKM atau lebih besar dari > 80% dari
seluruh siswa yang mengikuti tes.

Ketuntasan belajar secara klasikal dapat dihitung menggunakan rumus

P(%] — Jumlah siswa dengan nilai =75 x 100%
Jumlah siswa seluruhnya

Tabel 4. Kriteria keefektifan

No. | Pencapaian nilai Skor | Keterangan

1. | 81.00% - 100.00% Sangat efektif, sangat tuntas.

2. | 61.00% - 80.00% Cukup efektif, cukup tuntas

3. | 41.00% - 60.00% Kurang efektif, atau kurang
tuntas

4. |21.00% - 40.00% Tidak efektif, tidak tuntas,

00.00% - 20.00% Sangat tidak efektif, sangat

tidak tuntas

(Akbar,2017:80)
Suatu media dikatakan efektif dalam pembelajaran jika nilai persentase

mendapatkan skor > 61,005%.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil pengembangan
Hasil Studi Lapangan

Studi pendahuluan yang dilakukan dalam penelitian ini diawali dengan mengumpulkan
data melalui observasi. Kegiatan observasi dilakukan di SDN I Gondangkulon pada bulan April
2021. Kegiatan yang dilakukan selama studi lapangan yaitu melakukan analisis kinerja dan
analisis kebutuhan yang ada di SDN I Gondangkulon. Analisis kinerja dan analisis kebutuhan
bertujuan untuk mengetahui masalah atau kendala yang dihadapi oleh guru dan siswa ketika
proses pembelajaran. Sedangkan permasalahan yang ditemukan yaitu guru belum menggunakan
media pembelajaran yang menarik perhatian siswa. Selain itu dalam pembelajaran guru hanya
menggunakan teks dan metode ceramah. Hal tersebut mengakibatkan siswa cenderung bosan
dan pembelajaran yang dilakukan cenderung monoton sehingga hasil belajar kurang maksimal
terhadap materi tokoh pada teks fiksi. untuk meningkatkan proses proses pembelajaran yang
diharapkan, maka diperlukan sebuah media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik
berupa media visual berbentuk boneka wayang.

boneka wayang merupakan media pembelajaran visual 3D yang digunakan guru untuk
memerankan tokoh yang terdapat pada dongeng. Boneka wayang berbentuk binatang keledai,
Ayam dan Anjing sehingga siswa mudah dalam memahami tokoh tokoh yang terdapat pada
dongeng. Boneka wayang ini dibuat dengan menggunakan bahan yang aman dan ringan sehingga
siswa juga mudah dalam penggunaan media boneka wayang bingkai kelir dari boneka wayang
terbuat dari kayu yang ringan yang memiliki ukuran lebar100 cm dan panjang 60 cm.

Media boneka wayang bisa digunakan untuk mengetahui, memahami dan

mengidentifikasi tokoh tokoh yang terdapat pada teks fiksi.

Desain Awal
Desain awal merupakan bentuk awal dalam pembuatan media boneka wayang yang
dikembangkan sudah jadi merupakan awal produk media sebelum divalidasi oleh para ahli untuk

perbaikan revisi media. Berikut desain awl dari media boneka wayang
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Tabel 5. Desain Awal Media

Boneka Wayang

Bingkai dan Background kelir

Hasil Validasi

Uji validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dari produk yang

dikembangkan, apakah sudah valid digunakan dalam pembelajaran atau memerlukan perbaikan

atau revisi terlebih dahulu.

Validasi Uji validasi tediri dari validasi ahli media dan ahli materi. Berdasarkan uji validasi

yang dilakukan dapat dinyatakan bahwa hasil validitas media boneka wayang memperoleh

presentase nilai 86.36% dan hasil validasi materi memperoleh presentase nilai 94.5%. Hasil dari

validator media dan validator materi kemudian di rata-rata dan mendapatkan skor 90.,4% dengan

kriteria sangat valid.

Tabel 6. Rekapitulasi hasil Validasi

No | Aspek Validasi Skor Presentase | Kevalidan

1. Validasi Media 38 86.36% Sangat Valid

2. Validasi Perangkat Pembelajaran | 87 94 5% Sangat Valid
Rata-Rata 904 % Sangat Valid

Dengan demikian produk media boneka wayang dikatakan valid dan dapat digunakan

dalam pembelajaran pembelajaran

Desain Akhir

Setelah uji validasi, media boneka wayang mendapat penilaian dan mendapat saran-saraan

yang dapat digunakan untuk perbaikan sehingga dapat digunakan dalam uji coba terbatas dan uji

coba luas. Berikut desain akhir dari media boneka wayang.

Tabel 7. Desain Akhir Media Boneka Wayang

Sebelum di Validasi

Sesudah di Validasi dan diberikan
saran oleh validator untuk

penambahan Background
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Backround pertama Background tambahan

Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas digunakan untuk mengetahui kepraktisan dari media boneka wayang
ketika di uji coba dalam proses pembelajaran. uji coba terbatas dilakukan oleh siswa kelas IV
SDN 1 Gondangkulon yang berjumlah 8 siswa. Uji coba terbatas dimaksudkan untuk mengetahui
respon guru dan pemahaman siswa pada materi tokoh teks fiksi setelah menggunakan media
boneka wayang dalam proses pembelajaran. respon guru merupkan salah satu tolak ukur untuk
mengetahui tanggapan guru terhadap media yang dikembangkan. Pada uji coba terbatas tanggapan
guru terhadap media boneka wayang mendapatkan skor sebesar 89,5% dan masuk dalam kriteria
sangat praktis.

Tabel 8. Hasil angket respon guru

Respon Guru 89.5% Sangat Praktis

Tabel 9. Data Nilai Pre-fest dan Post-tes Uji Coba Terbatas

1. A 75 40 90
2. D 5 30 50
3. E 75 40 80
4. E 75 50 100
5. G 75 40 90
6. K 75 40 90
7. p 5 60 100
8. R 75 40 90
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Jumlah 340 690
Rata-Rata 42.5 86,2

pada uji coba terbatas dapat diketahui nilai rata-rata pre-rest adalah 42,5 sedangkan nilai
rata-rata post-test adalah 86,2. Dalam hal ini artinya nilai rata-rata pretest dan nilai rata-rata
posttest mengalami peningkatan secara signifikan. Hal ini diperkuat dengan perhitungan
menggunakan uji-1 pada tabel sebagai berikut.

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Dewviation | Std. Error Mean
Pair1 PRETEST_UJITERBATAS 42 5000 8.86405 3.13392
POSTTEST UJITERBATAS 86.2500 15.97990 5.64975

e o

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval

std. | Std. Error of the Difference Sig. (2-
Mean | Deviation Mean Lower Upper t df tailed)

Pair PRETEST_WJITER

1 BATAS - .
437500 10.60660 3.75000| -52.61734 | -34.88266
POSTTEST_UJITE 11.667

RBATAS

Berdasarkan tabel uji-t diatas dapat diketahui bahwa rata-rata nilai pretest adalah 42.5 dan
nilai post test adalah 86,2. Sedangkan hasil dari pengambilan keputusan nilai signifikan (2-tailed)
sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara nilai
rata-rata pretest dan posttest. Dari hasil ini dapat disimpulkan pula bahwa pembelajaran
menggunakan media boneka wayang dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam materi tokoh
pada teks fiksi.

untuk mengetahui persentase ketuntasan belajar siswa secara klasikal pada nilai

posttest pada uji coba terbatas dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut.

Jumlah siswa dengan nilai 275

P(%) =

> L
Jumlah siswa seluruhnya 100%

7
P(%) =3 X 100% = 87%

Dari perhitungan di atas. diperoleh persentase ketuntasan belajar sebesar 87% yang
menunjukkan taraf keberhasilan dengan kriteria sangat efektif. Dengan demikian, media boneka
wayang dapat dinyatakan efektif, tuntas, dan berpengaruh dalam meningkatkan pemahaam siswa

dalam materi tokoh pada teks fiksi.

Uji Coba Luas

Uji coba luas digunakan untuk mengetahui efektifitas dari media boneka wayang yang
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digunakan dalam pembelajaran secara luas. Pre-test dan post-test pada uji coba luas dilakukan

oleh 22 siswa dan hasil pre-test dan post-test di nilai sesuai pedoman penskoran. Berikut tabel

hasil uji coba secara luas.

Tabel 10. Data Nilai Pre-test dan Post-tes Uji Coba Luas

1. D 75 40 90
2. A 75 30 70
3. A 75 50 80
4. A 75 40 90
5. A 75 60 100
6. D 75 60 90
7. D 75 50 100
8. K 75 40 90
9. K 75 70 100
10. F 75 30 70
11 F 75 80 100
12. zZ 75 40 90
13. R 75 50 90
14. R 75 70 100
15. R 75 40 80
16. S 75 40 70
17. S 75 50 100
18. Vv 75 40 90
19. Y 75 60 80
20. zZ 75 40 90
21. F 75 60 90
22, A 75 60 90
Jumlah 1.100 1950
Rata-Rata 50 88,6

6 pada uji coba luas dapat diketahui nilai rata-rata pre-test adalah 50 sedangkan
nilai rata-rata post-test adalah 88.,6. Dalam hal ini artinya nilai rata-rata pretest dan nilai
rata-rata positest mengalami peningkatan secara signifikan. Hal ini juga diperkuat dengan

perhitungan menggunakan uji-t pada tabel sebagai berikut.
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Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation | Std. Emor Mean
Pair1 PRETEST_UJILUAS 50.0000 22 1345185 2 86794
POSTTEST UJILUAS 88.6364 2 9.90212 211114

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
Difference
Std Std. Error Sig. (2-
Mean | Deviation Mean Lower Upper t df tailed
Pair PRETEST_UJILUA
! 2&‘:)81TEST Wit 38636"? 10.37187 221129 -43.23499| -3403773| -17.472| 21 000
AS N

Berdasarkan tabel uji-t diatas dapat diketahui bahwa rata-rata nilai pretest pada uji coba
luas adalah 50 dan nilai rata-rata post-test adalah 88,6. Sedangkan hasil dari pengambilan
keputusan nilai signifikan (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang nyata antara nilai rata-rata pretest dan posttest. Dari hasil ini dapat disimpulkan
pula bahwa pada uji coba luas pembelajaran menggunakan media boneka wayang dapat
meningkatkan pemahaman siswa dalam materi tokoh pada teks fiksi.

untuk mengetahui persentase ketuntasan belajar siswa secara klasikal pada nilai posttest

pada uji coba luas dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut.

Jumlah siswa dengan nilai 275

P(%) =

X 100%
Jumlah siswa seluruhnya ¢

P(%) =£ X 100% = 86%

Dari perhitungan di atas. diperoleh persentase ketuntasan belajar sebesar 86% yang

menunjukkan taraf keberhasilan dengan kriteria sangat efektif.

PEMBAHASAN

Kevalidan media boneka wayang yang dikembangkan dalam penelitian ini memperoleh
hasil dari validasi media dan validasi materi. Hasil dari validasi media mendapatkan persentase
86.,36%, hasil dari angket validasi materi mendapatkan persentase 94,5%. Hasil dari validator
media dan validator materi kemudian di rata-rata dan mendapatkan skor 90 4% dengan kriteria
sangat valid. Dengan demikian produk media boneka wayang dikatakan valid dan dapat
digunakan dalam pembelajaran pembelajaran.

Respon guru terhadap media boneka wayang yang diperoleh melalui guru kelas IV SDN
1 Gondangkulon, Kecamatan Gondang, Kabupaten Nganjuk memperoleh persentase nilai sebesar
89.5% yang termasuk dalam kriteria sangat praktis. Dengan demikian media boneka wayang

dinyatakan praktis, sehingga bisa digunakan dalam pembelajaran tanpa memerlukan revisi.
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Keefektifan media boneka wayang diperoleh berdasarkan hasil belajar siswa (Post-test)
setelah menggunakan media boneka wayang. berdasarkan hasil data analisis, nilai hasil belajar
siswa telah melampaui nilai standart KKM yakni 75. Nilai rata-rata post test pada uji coba terbatas
sebesar 86,2 dan Rata-rata nilai post test uji coba luas sebesar 88.6. Ketuntasan belajar pada uji
coba terbatas yakni memperoleh persentase 87% sedangkan ketuntasan belajar pada uji coba luas
sebesar 86%.

Dalam hal ini media boneka wayang dinyatakan sangat efektif untuk uji coba terbatas dan
uji coba luas. Hasil persentase di atas disesuaikan dengan kriteria penilaian ketuntasan belajar
klasikal bahwa persentase ketuntasan > 81% termasuk klasifikasi sangat efektif dan sangat tuntas.

Maka media boneka wayang dinyatakan efektif untuk materi tokoh pada teks fiksi.

KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah produk berupa media boneka
wayang sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas IV SDN 1 Gondangkulon, Kecamatan
Gondang, Kabupaten Nganjuk. Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data yang telah
dilakukan sebelumnya, diperoleh kesimplan sebagai berikut.

1. Media pembelajaran boneka wayang dalam penelitian ini dinyatakan valid dan dapat
digunakan dalam pembelajaran. kevalidan media boneka wayang dapat dilihat dari hasil
angket validasi media dan hasil angket validasi materi. Hasil angket validasi media boneka
wayang mendapatkan pesentase sebesar 86,36% sedangkan hasil angket validasi materi
mendapatkan pesentase nilai sebesar 94.5% yang dimana kedua hasil tersebut dibagi dua
sehingga memperoleh hasil rata-rata 90,4%. Kriteria ini menunjukan peringkat sangat valid
dan tidak perlu revisi sehingga media boneka wayang dapat digunakan dalam pembelajaran.

2. Kepraktisan media boneka wayang yang didapat dari Respon Guru dalam penelitian ini
dinyatakan katagori praktis. Angket respon guru memperoleh hasil 89.5% yang
menunjukkan kriteria sangat praktis.

3. Keefektifan media boneka wayang dalam penelitian ini dinyatakan efektif. Keefektifan
media boneka wayang dapat dilihat dari hasil belajar siswa. Nilai posttest pada uji coba
terbatas memperoleh rata-rata 86,2 pada uji coba luas nilai posttest memperoleh rata-rata
sebesar 88,6 dan telah melebihi KKM yang ditentukan. persentase ketuntasan klasikal

sebesar 87% secara terbatas dan 86 % secara luas dan masuk dalam kriteria sangat efektif.
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