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Abstrak
Berbicara adalah salah satu aspek berbahasa yang harus dipelajari siswa. Berbicara merupakan salah satu cara berkomunikasi dan penyampaian pendapat. Media boneka tangan merupakan alat bantu dalam pembelajaran yang digerakkan menggunakan tangan. Penggunaan boneka ini melibatkan siswa secara langsung yang dapat merangsang siswa untuk berbicara. Oleh karena itu, dilakukan penelitian untuk mengetahui pengaruh boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun. Penelitian ini menggunakan Pretest and Posttest Group. Pengumpulan data dilakukan dengan tes pretest dan posttest. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar evaluasi kegiatan bermain peran. Analisis data yang digunakan yaitu validasi, reliabilitas, normalitas dan uji t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa thitung > ttabel yaitu 5,36>2.048. hal itu membuktikan bahwa media boneka tangan berpengaruh terhadap keterampilan berbicara siswa.                      
Kata kunci: Boneka tangan, Keterampilan berbicara.
Abstract
Talking is one aspect of the four language skills that are very important and should be studied by students. Talking is one way for communication and to express the opinion. Hand puppet is a toll can help in learning and it can moved by hand. Using hand puppet can involve students that can excite student to talking. Therefore, the research aimed to determine the effect of using hand puppets to students' speaking skills of first grade students of SDIT Qurrota A’yu. The research design is quasi-experimental by using pretest and posttest group. Technique of collecting data is using pretest and posttest. The research instrument used is evaluation report of role play activity. The data analysis used is validation test, reliability test, normality test, and t test. The results showed that tcount > ttable that is 5.36> 2.048. it proves that hand puppet has effect towards speaking skills of students.

Keywords: Hand puppet, Speaking skills.
PENDAHULUAN 
Bahasa merupakan alat penghubung atau komunikasi antar masyarakat yang terdiri atas individu-individu yang menyatakan pikiran, perasaan, dan keinginannya (Dhieni, dkk., 2013: 1.8). oleh karena itu, kemampuan bahasa dipelajari dan diperoleh anak secara alamiah untuk beradaptasi dengan lingkungannya. Sebagai alat sosialisasi bahasa merupakan suatu cara merespon orang lain. Bahasa Indonesia memiliki andil yang besar dalam proses pembelajaran. Karena pada setiap materi pembelajaran menggunakan Bahasa Indonesia.Untuk memahami konsep dalam semua mata pelajaran diperlukan keterampilan yang mumpuni dalam berbahasa agar materi yang disampaikan dapat terserap optimal oleh siswa.Tidak hanya guru, siswa pun harus menguasai berbagai hal tentang Bahasa Indonesia.
Selanjutnya, keterampilan berbahasa berbeda dengan keterampilan berbicara. Bahasa merupakan suatu sistem tata bahasa yang relatif rumit dan bersifat sematik, sedangkan kemampuan berbicara merupakan suatu ungkapan dalam bentuk kata-kata (Dhieni, dkk., 2013: 1.14).Sedangkan, keterampilan berbahasa hanya dapat diperoleh dan dikuasai dengan jalan praktik dan banyak berlatihan.Oleh karena itu, setelah berpraktik dan berlatih perlu diadakan tes untuk mengetahui sampai di mana hasil yang telah dicapai.
Dari penjelasan di atas, tentu saja keterampilan berbicara merupakan dasar bagi kegiatan belajar dan komunikasi anak secara umum. Cara anak dalam menggunakan bahasa akan berpengaruh pada kegitan/komunikasi sosial, emosional, fisik dan kognitif pada anak dengan lingkungannya. 
Menyampaikan materi pelajaran dengan hanya mengandalkan bahasa verbal tidak selamanya berjalan dengan efektif. Dengan hanya mengandalkan bahasa verbal sebagai media utama, bisa terjadi siswa salah dalam menangkap informasi, dengan kata lain, siswa akan terbatas atau tidak akan optimal dalam memahami informasi yang disampaikan oleh guru.  Maka penggunaan media difungsikan sebagai alat bantu penyampaian pesan yang kemudian dikenal dengan media pembelajaran (Sanjaya, 2012: 107). Selanjutnya, berbicara merupakan keterampilan bahasa ekspresif yang melibatkan pemindahan arti melalui simbol visual dan verbal yang diproses dan diekspresikan anak. Ketika anak berbicara, mereka menyusun bahasa dan mengkonsep arti (Dhieni, dkk., 2013: 1.14). Kemampuan berbicara berkembang setelah kemampuan mendengar. Anak akan menyerap semua kata-kata yang kita ucapkan. Setelah alat berbicaranya matang maka anak akan mengeluarkan semua informasi berupa kata-kata yang didengarnya. 
Ketika di dalam kelas, bagaimanapun juga guru secara keseluruhan mengumpulkan penggunaan bahasa anak dengan mendefinisikan ketika anak berbicara, apa yang mereka bicarakan. Dengan demikian, untuk mengembangkan kemampuan berbicara dapat dilakukan dengan merancang pembelajaran yang melibatkan anak dalam interaksi sosial.
Dari pemaparan di atas anak seusia SD kelas 1 memerlukan cara untuk mendorong perkembangan bahasa anak yaitu menyisihkan waktu untuk berbicara dengan mereka. Mereka harus didorong untuk mampu mengungkapkan pendapat, melontarkan pertanyaan, dan mengambil keputusan.
Menurut Dhieni dkk. (2013: 9.9), bermain fantasi merupakan salah satu cara membantu anak untuk mengembangkan bahasa anak. Permainan yang melibatkan anak-anak membayangkan diri dalam peran atau situasi adalah permainan fantasi. Permainan ini dapat menggunakan media visual, diantaranya adalah bermain boneka. Beberapa anak memainkan boneka-boneka ini tepat sama seperti mereka bermain boneka. Berdasarkan beberapa alasan di atas, dilakukan penelitian eksperimen dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Boneka Tangan terhadap Keterampilan Berbicara Siswa Kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo”. Penggunaan media boneka tangan dalam pembelajaran pernah diteliti sebelumnya dan hasilnya menunjukkan terdapat pengaruh terhadap pembelajaran. Penelitian serupa tentang boneka tangan pernah dilakukan oleh Ummul Khoir (2009) dengan judul “Pengaruh Media Boneka Tangan Dalam Pembelajaran Tematik Untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SDN Lolawang Mojokerto”.  Hasil penelitian tersebut menunjukkan terdapat pengaruh media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas II SDN Lolawang. Perbedaan penelitian sebelumnya dengan penelitian ini adalah subjek dan lokasi penelitian.  
Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan masalah adalah “Adakah pengaruh penggunaan media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo”.  

Tujuan yang inginn dicapai dalam penelitian ini adalah untuk “Memaparkan bagaimana pengaruh penggunaan media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo”.

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang terjadinya proses belajar pada siswa (Aqib, 2014: 50). Selanjutnya menurut Gagne (dalam Sadiman, 2010: 6) menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa dapat merangsangnya belajar.  Pernyataan lain juga diungkapkan Briggs (dalam Sadiman, 2010: 6) media adalah sebagai alat yang berbentuk fisik yang dapat menyajikan pesan di dalamnya dan dan dapat merangsang siswa untuk belajar. AECT (dalam Sanjaya, 2012: 57)  mengartikan media sebagai segala bentuk yang digunakan untuk proses penyaluran informasi. 
Selanjutnya, media sebagai suatu bentuk alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar, seperti film, buku dan kaset. Dari pandangan diatas, maka dapat dikatakan bahwa media merupakan alat yang memungkinkan siswa untuk bisa mengerti serta memahami sesuatu dengan mudah untuk diingat dalam waktu yang lama dibandingkan dengan penyampaian materi pelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran (Rusman dkk., 2011: 103). 
Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sehingga proses belajar menjadi lebih efektif (Kosasih. 2014: 50). 
Gerlach dan Elly (dalam Arsyad, 2013: 3) juga mengemukakan definisinya mengenai media, bahwa media meliputi manusia, materi atau kejadian yang dapat membangun kondisi yang membuat siswa mampu mendapatkan pengetahuan, keterampilan, atau sikap.
Selain itu, Rossi dan Breidle (dalam Sanjaya, 2012: 58) menyatakan media adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan seperti radio, televisi, koran, majalah, dan lain sebagainya.  
Kemudian, media pembelajaran diartikan sebagai sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong proses belajar (Sumiati dan Asra, 2011: 159). 
Dari beberapa pernyataan para ahli tersebut diatas dapat disimpulkan pengertian media adalah sesuatu alat bantu yang dapat digunakan siswa untuk mendapatkan pengetahuan, mengubah sikap, menanamkan keterampilan, dan merangsang siswa untuk belajar serta dapat mencapai tujuan pembelajaran dan mendorong siswa dalam proses belajar. 
Selanjutnya Kemp dan Dayton (dalam Arsyad, 2013: 23) mengemukakan bahwa media pembelajaran memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang jumlahnya besar, yaitu: 1) Memotivasi minat atau tindakan, dalam hal ini media diharapkan dapat menimbulkan minat dan rangsangan para siswa untuk aktif bertindak. 2) Menyajikan informasi, dalam hal ini media diharapkan dapat menyajikan informasi yang dibutuhkan siswa. 3) Memberikan instruksi, dalam hal ini informasi yang terkandung dalam media harus melibatkan siswa dalam hal berfikir ataupun aktivitas nyata sehingga pembelajaran dapat berlangsung. 
Dalam memilih media sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut: 1) Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan. Tujuan-tujuan instruksional yang berisiskan unsure pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis lebih memungkinkan digunakannya media pengajaran. 2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa. 3) Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan mudah diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar, media grafis umumnya dapat dibuat guru tanpa biaya mahal, di samping sederhana dan praktis penggunaannya. 4) Keterampilan guru dalam menggunakannya, apa pun jenis media yang diperlukan syarat utama guru dapat menggunakannya dalam proses pengajaran. Nilai dan manfaat yang diharapkan bukan pada medianya, tetapi dampak dari penggunaan oleh guru pada saat terjadinya interaksi belajar siswa dengan lingkungannya. 5) Tersedia waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung. 6) Sesuai dengan taraf berpikir siswa, memilih media untuk pendidikan dan pengajaran harus sesuai dengan taraf berpikir siswa, sehingga makna yang terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh para siswa.  

(Sudjana dan Rivai, 2010: 4-5). 
Berdasarkan kemampuan indera, jenis media pembelajaran terdiri atas: 1) Media audio, yaitu jenis media pembelajaran yang menggunakan kemampuan indera telinga atau pendengaran (audio). Jenis media pembelajaran ini menghasilkan pesan berupa bunyi atau suara. 2) Media visual, yaitu jenis media pembelajaran yang menggunakan kemampuan indera mata atau penglihatan (visual). Jenis media pembelajaran ini menghasilkan pesan berupa bentuk atau rupa yang dapat dilihat. 3) Media audio visual, yaitu jenis media pembelajaran yang menggunakan kemampuan indera telinga atau pendengaran dan indera mata atau penglihatan (audio-visual). Jenis media pembelajaran ini mengahasilkan pesan berupa suara dan bentuk atau rupa.
Berdasarkan daya atau kemampuan liputannya, jenis media pembelajaran, terdiri atas: 1) Media pembelajaran dengan daya atau kemampuan liputannya luas, yaitu dapat menjangkau tempat yang luas dengan jumlah orang atau siswa yang banyak. 2) Media pembelajaran dengan daya atau kemampuan liputannya terbatas, yaitu hanya dapat menjangkau tempat atau ruangan tertentu dan terbatas dengan jumlah orang atau siswa tang tidak banyak.
Berdasarkan pengguna atau pemakai yang memanfaatkan media pembelajaran, jenis media pembelajaran terdiri atas: 1) Media pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran secara massal atau banyak orang. 2) Media pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran secara individual atau perorangan.
Berdasarkan kerumitan dan biaya, jenis media pembelajaran, terdiri atas: 1) Big media, yaitu media pembelajaran yang rumit dan biayanya mahal, serta penggunaannya termasuk relative susah membutuhkan tenaga yang terlatih. 2) Little media, yaitu media pembelajaran yang sederhana atau tidak rumit dan biayanya tidak mahal realtif murah, serta penggunaanya relative mudah tidak perlu tenaga terlatih.
Berdasarkan pembuatan dan pemanfaatannya, jenis media pembelajaran, terdiri atas: 1) Media by design, yaitu media pembelajaran yang dirancang, dipersiapkan, dan dibuat sendiri oleh guru lalu digunakan untuk proses pembelajaran. 2) Media by utilization, yaitu media pembelajaran yang dimanfaatkan, yaitu media pembelajaran yang dibuat oleh orang lain atau suatu lembaga/institusi, sedangkan guru hanya tinggal menggunakan atau memanfaatkannya.
Berdasarkan dimensinya, jenis media pembelajaran terdiri dari: 1) Media dua dimensi, yaitu jenis media pembelajaran yang hanya mempunyai dua ukuran yaitu panjang dan lebar. 2) Media tiga dimensi, yaitu jenis media pembelajaran yang mempunyai minimal tiga ukuran yaitu panjang, lebar, isi/tinggi.
Berdasarkan proyeksinya, yaitu jenis media pembelajaran, terdiri atas: 1) Media proyeksi, yaitu jenis media pembelajaran yang bisa diproyeksikan atau dipancarkan dengan menggunakan alat proyektor, sehingga gambarnya akan nampak pada layar. 2) Media tidak diproyeksikan, yaitu jenis media pembelajaran yang tidak bisa diproyeksikan atau dipancarkan. (Sumiati dan Asra, 2011: 160-162). 
Menurut Gunawan (dalam Khoir 2014: 12) jenis boneka terdiri dari: Boneka jari adalah boneka yang dibuat dari semacam sarung tangan, dimana pada ujung jari sarung tangan tersebut sudah berbentuk kepala boneka, dan setiap ujung jari kita dapat memainkan satu tokoh. Boneka tangan adalah boneka yang hanya terdiri dari kepala dan dua tangan aja, sedangkan bagian badan dan kakinya hanya merupakan baju yang akan menutup lengan orang yang memainkannya. Boneka tongkat adalah boneka yang cara memainkannya menggunakan tongkat, yaitu dihubungkan dengan tangan dan tubuh boneka. Boneka wayang adalah jenis boneka yang cara memainkannya dengan mempertontonkan gerak bayang dari boneka tersebut, di Indonesia dikenal dengan “wayang kulit”.
Media boneka tangan adalah boneka yang digerakkan dari bawah oleh seseorang yang tangannya di masukkan ke bawah pakaian boneka.Pakaian boneka dijahit khusus untuk menggambarkan perwatakan.Pakaian ini bisa dibuat dari kain atau kertas krep (Sudjana dan Rivai, 2010: 188). Jadi pengertian boneka tangan adalah media yang dijadikan sebagai alat bantu dalam kegiatan pembelajaran yang digerak menggunakan tangan.
Menurut Badudu (dalam Dhieni 2013: 1.8) mengungkapkan bahwa bahasa sebagai alat penghubung atau komunikasi antara anggota masyarakat yang terdiri atas individu-individu yang menyatakan pikiran, perasaan, dan keinginannya.Dari beberapa pendapat para ahli dapat disimpulakan bahwa bahasa adalah alat penghubung yang membedakan antara manusia dan hewan dan sebagai alat untuk berinteraksi dengan sesama manusia yang merupakan anugerah Tuhan.
Berbicara adalah suatu keterampilan berbahasa yang berkembang pada kehidupan anak, yang hanya didahului oleh keterampilan menyimak, dan pada masa tersebutlah kemampuan berbicara atau berujar dipelajari. (Tarigan, 2008: 3).
Menurut greene dan Petty (dalam Tarigan, 2008: 3) mengungkapkan bahwa berbicara sudah barang tentu berhubungan erat dengan perkembangan kosa kata yang diperoleh oleh sang anak, melalui kegiatan menyimak dan membaca. Kebelum-matangan dalam perkembangan bahasa juga merupakan suatu keterlambatan dalam kegiatan-kegiatan berbahasa.
Secara alamiah-ilmiah kegiatan keterampilan berbicara itu merupakan keterampilan berikutnya yang kita kuasai setelah kita menjalani proses latihan belajar menyimak. Berbicara itu merupakan kemampuan seseorang untuk mengungkapkan gagasan, pikiran, perasaan secara lisan kepada orang lain (Nurjamal dkk., 2010: 4).
Dari berbagai pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa berbicara adalah sebuah kemampuan yang didahului dengan keterampilan menyimak yang biasanya digunakan seseorang untuk mengungkapkan gagasan, pikiran, pedapat, dan pandangan baik secara lisan ataupun tulis.
Tujuan utama dari berbicara adalah untuk berkomunikasi.Agar dapat menyampaikan pikiran secara efektif, sebaiknya pembicara memahami makna segala sesuatu yang ingin dikomunikasikan.Pembicara juga harus mampu mengevaluasi efek komunikasinya yang mendasari segala situasi pembicaraan, baik sacara umum maupun perorangan.
Adapun sebagai alat sosial (social tool) ataupun sebagai alat perusahaan maupun professional (business or professional tool), maka pada dasarnya berbicara mempunyai tiga tujuan umum: 1) Memberitahukan dan melaporkan (to inform). 2) Menjamu dan menghibur (to entertain). 3) Membujuk, mengajak, mendesak, dan meyakinkan (to persuade). (Tarigan, 2008: 16-17).
Metode penyampaian berbicara ada empat: 1) Penyampaian mendadak: Seseorang yang tidak terdaftar untuk berbicara mungkin saja dipersilahkan berbicara dengan sedikit atau tanpa peringatan. Oleh karena itu, sedikit mungkin dia hanya mempunyai waktu untuk memilih ide pokok sebelum harus mulai berbicara secara mendadak. 2) Penyampaian tanpa persiapan: Sang pembicara ingin memanfaatkan keuntungan-keuntungan penyesuaian maksimum pada kesempatan dan penyimak secara langsung. Dia harusnya mengetahui ide utama dan urutan dari idenya, tetapi hendaknya dia memilih bahasa yang baik. 3) Penyampaian dari naskah: Biasanya dilaksanakan pada saat penting dan kerapkali digunakan untuk siaran. Sang pembicara harus memahami isi teks yang dibacakannya. 4) Penyampaian dari ingatan: Pembicara harus menguasai pembicaraan sehingga dia mampu menghadapi masalah yang telah lalu dengan ingatan tersebut. Dan dapat mengungkapkan secara spontanitas. 
METODE
Penelitian ini termasuk penelitian kuantitatif  yang lebih banyak dituntut menggunakan angka, mulai dari pengumpulan data, penafsiran terhadap data tersebut, serta penampilan dari hasilnya (Arikunto, 2010: 27).

Rancangan penelitian ini menggunakan eksperimen semu (quasi experimental design) karena digunakan untuk melakukan penelitian pada satu kelompok saja tanpa ada kelompok pembanding.Penelitian ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh “perlakuan” yang dilakukan pada subjek penelitian.

Design penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pretest and posttest group. Secara umum design pretest and posttest group dirumuskan sebagai berikut:
	O1
	x
	O2


Keterangan:

O1= pretest.
X= treatment. 

O2= posttest. 





(Arikunto, 2010: 124)
Penelitian ini akan dilakukan sebanyak dua kali pertemuan. Rancangan penelitian ini menempuh tiga langkah yaitu memberikan test awal (pretest) untuk mengukur kemampuan awal siswa, kemudian memberikan perlakuan berupa penggunaan media boneka tangan dan memberikan test akhir (posttest) untuk mengukur keterampilan berbicara setelah mendapat perlakuan.
Instrument penelitian ini meliputi: Perangkat pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah perangkat pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti sendiri yang kemudian dilakukan validasi isi oleh 1 dosen Bahasa Indonesia dan 1 guru kelas I SD. Perangkat pembelajaran yang disusun terdiri dari: 1) Silabus merupakan penjabaran standar kompetensi dan kompetensi dasar kedalam materi pembelajaran, kegiatan pembelajaran dan indikator pencapaian kompetensi untuk penilaian hasil peningkatan keterampilan berbicara. 2) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). RPP ini berisi rancangan kegiatan pembelajaran dengan media boneka tangan yang digunakan dalam kegiatan bermain peran untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Rencana pelaksanaan pembelajaran memuat data atas deskripsi tentang satuan pendidikan, mata pelajaran, kelas/semester, materi pokok, sub materi pokok, alokasi waktu, kompetensi, indikator, model pembelajaran, sumber pembelajaran, media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran, kegiatan belajar mengajar, dan penilaian. Dimana kegiatan belajar dibagi dalam tiga tahap, yaitu kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. 3) Lembar evaluasi merupakan lembar kegiatan siswa yang digunakan untuk mengukur ada tidaknya pengaruh penggunaan media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa. Adapun format dari lembar kegiatan siswa ini adalah langkah-langkah dalam kegiatan bermain peran yang akan dilakukan oleh siswa. 4) Lembar penilaian hasil peningkatan keterampilan berbicara siswa. Lembar tes peningkatan keterampilan berbicara siswa dilihat dari nilai pretest dan posttestnya di akhir pembelajaran yang terdiri dari tes praktik sesuai dengan indikator pembelajaran tema Lingkungan. 5) Tes perbuatan atau tes praktik adalah test yang menuntut jawaban peserta didik dalam bentuk perilaku, tindakan, atau perbuatan (Arifin, 2014: 149). Dalam penelitian ini tes praktik yang dilakukan oleh siswa adalah tes bermain peran dengan mengunakan media boneka tangan sesuai alur cerita yang telah disediakan.  

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini meliputi: 1) Tes yang diberikan sebelum proses pembelajaran berlangsung. Tes ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan siswa materi yang akan dipelajari. Data ini digunakan sebagai data kemampuan awal. Pretest yang diberikan berupa naskah cerita dongeng yang tokohnya harus diperankan oleh siswa. Tokoh harus diperankan sesuai cerita dalam naskah. 2) Posttest adalah tes yang diberikan pada akhir pokok bahasan untuk menentukan angka atau hasil belajar siswa dalam tahap-tahap tertentu setelah diberikan perlakuan. Skor yang dihasilkan pada posttest diharapkan dapat lebih tinggi daripada skor pada pretest. Posttest yang diberikan sama dengan pretest yang telah dilakukan sebelumnya, yaitu siswa diminta bermain peran sesuai teks naskah yang telah disiapkan. 3) Tes perbuatan atau tes praktik adalah test yang menuntut jawaban peserta didik dalam bentuk perilaku, tindakan, atau perbuatan (Arifin, 2014: 149). Dalam penelitian ini tes praktik yang dilakukan oleh siswa adalah tes bermain peran dengan mengunakan media boneka tangan sesuai alur cerita yang telah disediakan oleh peneliti. 4) metode dokumentasi Menurut Arikunto (2010: 201), adalah suatu metode dimana dalam mengadakan penelitian bersumber pada bentuk video. Dokumen yang akan diperoleh dalam penelitian ini adalah berupa data rekaman video pemebelajaran siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo. Data yang diperoleh dari hasil penelitian berupa foto dan video baik pada saat kegiatan pembelajaran dan pada saat treatment.
Teknik analisis data pada penelitian ini adalah uji validasi, uji reliabilitas, uji normalitas dan uji t. 1) uji validasi yaitu Validitas merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi pada objek penelitian dengan data yang dapat dilaporkan oleh peneliti (Sugiono, 2014: 363).Dalam penelian ini soal pretest dan posttest, media dan perangkat akan diuji validitasnya dengan validitas isi (Content Validity), yaitu dengan mengonsultasikannya kepada pakar atau ahli.
2) uji relibilitas yaitu Instrumen penelitian yang akan diujikan setelah diketahui validitasnya, kemudian dilakukan pengujian reliabilitas soal hasil belajar dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach  (dalam Jihad dan Haris, 2010: 231), yaitu :
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Keterangan :

r11
= reliabilitas instrumen

n
= banyaknya butir pertanyaan

Si2
= jumlah varians skor tiap item

St2
= varians skor total

Rumus untuk mencari varians adalah :
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Interpretasi nilai r11 mengacu pada pendapat Guilford (dalam Jihad dan Haris, 2010:181) :

r11 ≤ 0,20
reliabilitas : sangat rendah

0,20< r11 ≤  0,40
reliabilitas : rendah

0,40< r11 ≤ 0,70
reliabilitas : sedang

0,70< r11 ≤ 0,90
reliabilitas : tinggi

0,90< r11 ≤ 1,00
  reliabilitas : sangat tinggi
3) uji normalitas adalah Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui normal tidaknya distribusi pada data sampel. Untuk melakukan uji normalitas, digunakan rumus chi square atau chi-kuadrat. Chi square digunakan untuk menafsirkan apakah ada perbedaan yang signifikan atau tidak antara frekuensi yang diperoleh dengan frekuensi yang diharapkan (dalam Winarsunu, 2012:87). Adapun rumus dari chi-kuadrat adalah :
[image: image3.png]



Keterangan :


x2
= nilai chi-kuadrat

fo
= frekuensi yang diperoleh

fh
= frekuensi yang diharapkan

(Winarsunu, 2012:88)

Langkah-langkah dalam melakukan uji normalitas (dalam Sugiyono, 2012:172) :

1) Merangkum data seluruh variabel yang akan diuji normalitasnya.
2) Menentukan jumlah kelas interval. Dal hal ini jumlah kelas intervalnya adalah 6, karena luas kurva normal dibagi menjadi enam yang masing-masing luasnya adalah 2,7%, 13,34%, 33,96%, 33,96%, 13,34%, 2,7%.
3) Menentukan panjang kelas interval yaitu :
(data terbesar-data terkecil) dibagi dengan jumlah kelas interval (6).

4) Menyusun ke dalam tabel distribusi frekuensi, yang sekaligus merupakan tabel penolong untuk menghitung harga Chi Kuadrat.
5) Menghitung frekuensi yang diharapkan (fh), dengan cara mengalikan persentasi luas tiap bidang kurva normal dengan jumlah anggota sampel.
6) Memasukkan harga fh ke dalam tabel kolom fh, sekaligus menghitung (f0-fh), dan (f0-fh)2/fh dan menjumlahkannya. Harga dan (f0-fh)2/fh adalah harga Chi Kuadrat hitung.
7) Membandingkan harga Chi Kuadrat hitung dengan Chi kuadrat tabel. Bila harga Chi kuadrat hitung lebih kecil atau sama dengan harga chi kuadrat tabel maka distribusi data dinyatakan normal.
4) Uji t ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media boneka tangan dalam dalam meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Akan tetapi sebelum dilakukan uji t, terlebih dahulu harus dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas. Uji t dilakukan dengan menggunakan rumus sebagai berikut (dalam Arikunto, 2010:349) :
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Keterangan :

Md = mean dari perbedaan pre test dan post test (post test – pre test)

xd
  = deviasi masing-masing subjek (d-Md)

Σx2d= jumlah kuadrat deviasi

N
= subjek pada sampel

db
= ditentukan dengan N-1.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Sebelum dilakukan penelitian, terlebih dahulu dilakukan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Dan setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan media boneka tangan dilakukan posttest. Adapun nilai yang diperoleh pretest dan posttest adalah sebagai berikut :
Tabel 1
Hasil Nilai Pretest dan Postest
	No
	Nama
	Nilai

	
	
	Pretest
	Posttest

	1
	AN
	80
	87

	2
	AD
	87
	87

	3
	AR
	67
	87

	4
	AH
	60
	87

	5
	DR
	67
	80

	6
	FM
	60
	87

	7
	FI
	87
	93

	8
	FH
	80
	80

	9
	HF
	53
	87

	10
	JF
	53
	80

	11
	JB
	80
	80

	12
	MNR
	73
	80

	13
	MJ
	73
	80

	14
	MN
	73
	93

	15
	MA
	93
	100

	16
	MA
	73
	80

	17
	MB
	80
	80

	18
	MMA
	73
	80

	19
	NB
	67
	67

	20
	PA
	53
	80

	21
	RH
	67
	80

	22
	RE
	80
	87

	23
	SI
	80
	87

	24
	SN
	67
	80

	25
	TO
	80
	73

	26
	VA
	73
	80

	27
	YN
	67
	80

	28
	YI
	93
	87

	29
	HW
	60
	87

	Jumlah
	2100
	2413

	Rata-rata 
	72.41
	83.22


Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh penggunaan media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo, sehingga dilakukan analisis data kuantitatif. Data nilai tersebut akan dijadikan sebagai tolok ukur dalam menjawab hipotesis pada penelitian ini. 
Pelaksanaan Penelitian pada tahap ini peneliti melakukan penelitian langsung ke lapangan untuk mengumpulkan data terkait dengan penelitian. Beberapa hal yang dilakukan peneliti antara lain:1) mengadakan studi pendahuluan 2) merumuskan masalah belajar 3) melaksanakan validasi isi 4) melaksanakan uji reliabilitas 5) melaksanakan uji pretest 6) proses pemberian perlakuan 7) melaksanakan uji posttest. 

Pada tahap study pendahuluan, peneliti mengadakan studi pendahuluan ke lokasi yang akan dijadikan tempat penelitian, yaitu SDIT Qurrota A’yun Ponorogo. Studi pendahuluan ini dilakukan untuk mengetahui masalah belajar yang ada dalam proses pembelajaran di SDIT Qurrota A’yun Ponorogo.

Peneliti melakukan perumusan masalah belajar pada subjek penelitian yaitu SDIT Qurrota A’yun Ponorogo kelas I tentang penyampaian materi dalam proses pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan pada hari Senin, 16 Februari 2015 dengan berdiskusi dan bertanya jawab pada guru kelas I. pada tahap ini, peneliti mendapatkan data bahwa siswa masih mengalami kesulitan pembelajaran berbicara. 
Peneliti melakukan validasi soal pretest dan posttest perangkat dan media kepada para ahli. 1) Validasi media dilakukan pada tanggal 16 Maret 2015 dengan hasil dapat digunakan dengan revisi kecil dan dapat digunakan tanpa revisi. 2) Validasi perangkat dilakukan sebanyak 3 kali. Validasi pertama pada tanggal 16 maret 2015 dengan hasil dapat digunakan dengan revisi kecil. Validasi kedua pada tanggal 23 maret 2015 dengan hasil dapat digunakan dengan revisi dan perbaikan. Validasi ketoga pada tanggal 26 maret 2015 dengan hasil layak digunakan dan dinyatakan bahwa instrument layak dan dapat digunakan dalam pengambilan data
Peneliti melakukan uji reliabilitas pada tanggal 30 Maret 2015 di kelas I SDN Jingglong Ponorogo dengan jumlah siswa 20. Setelah soal pretest dan posttest di ujikan kepada 20 siswa kemudian didapatkan hasil reliabilitas dari soal pretest dan posttest yang akan digunakan sebagai soal pretest dan posttest.
Pada tahap ini peneliti, peneliti melaksanakan test awal (pretest) di kelas I (Abu Bakar) SDIT Qurrota A’yun Ponorogo dengan siswa sebanyak 29 karena ada 3 siswa yang tidak hadir. Kegiatan ini dilakukan sebelum siswa diberi perlakuan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam kegiatan bermain peran (berbicara). Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Selasa, 31 Maret 2015. Dari kegiatan akhir tes ini, peneliti akan memperoleh data kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan atau pembelajaran dengan media boneka tangan.

Proses pemebelajaran dengan memberikan perlakuan dilakukan pada hari Kamis, 2 April 2015. Pemberian perlakuan dilaksanakan setelah siswa mengerjakan test awal (pretest). Perlakuan yang diberikan dengan menggunakan media boneka tangan.  
Pada tahap ini, peneliti melakukan test akhir (posttest) terhadap siswa kelas I (Abu Bakar) setelah diberikan perlakuan dengan pembelajaran menggunakan media boneka tangan. Tes akhir ini dilakukan untuk mengetahui keterampilan berbicara siswa. Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Kamis, 2 April 2015. Dari kegiatan ini, peneliti akan memperoleh data keterampilan berbicara siswa setelah diberikan perlakuan atau pembelajaran dengan media boneka tangan. 
Analisis data pada penelitian ini meliputi: 1) analisis uji reliabilitas adalah Untuk mengetahui reliabilitas suatu instrument test peneliti menggunakan data hasil test yang dihitung dengan dengan rumus Alpha Cronbach. Jika harga r11 > r tabel maka soal dikatakan reliabel dengan taraf signifikan 5%. Hasil perhitungan test reliabilitas di kelas 1 SDN Jingglong Ponorogo adalah sebagai berikut:
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       = 0,62

Dari perhitungan di atas diperoleh r11= 0,62. Mengacu pada interpretasi nilai r11 menurut Guilford, maka relibialitas soal intrumen (0,62) tersebut adalah sedang. Berikut ini adalah Interpretasi nilai r11 mengacu pada pendapat Guilford (dalam Jihad dan Haris, 2010:181) :

r11 ≤ 0,20
reliabilitas : sangat rendah

0,20< r11 ≤  0,40
reliabilitas : rendah

0,40< r11 ≤ 0,70
reliabilitas : sedang

0,70< r11 ≤ 0,90
reliabilitas : tinggi

0,90< r11 ≤ 1,00
  reliabilitas : sangat tinggi
2) uji normalitas pretest adalah Hipotesis :

Ho = data terdistribusi normal

Ha = data tidak terdistribusi normal

Rumus yang digunakan dalam uji normaliatas ini adalah sebagai berikut :
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kriteria yang digunakan adalah Ho diterima bila Xhitung < Xtabel.

Dari data pada tabel 4.2 di atas, akan dilakukan uji normalitas sebagai prasyarat untuk melakukan uji t-test. Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut :

1) Nilai tertinggi = 93

2) Nilai terendah = 53

3) Rentang Nilai (R) = (93-53) = 40

4) Banyak Kelas (K) = 1 + 3,3 log 29 = 5,82 (dibulatkan menjadi 6)

5) Panjang kelas (I) = 40 : 6=  6,6 (dibulatkan menjadi 7) 

Tabel 2

Daftar Nilai Frekuensi pretest
	Interval
	f0
	fh
	f0- fh
	(f0- fh)2
	(f0- fh)2/fh

	88-94
	2
	0,77
	1,23
	1,51
	1,96

	81-87
	2
	3,73
	-1,73
	2,99
	0,80

	74-80
	7
	9,51
	-2,51
	6,30
	0,66

	67-73
	12
	9,51
	2,49
	6,20
	0,65

	60-66
	3
	3,73
	-0,73
	0,53
	0,14

	53-59
	3
	0,77
	2,23
	4,97
	6,46

	Jumlah
	10,66


Dapat dilihat pada tabel di atas bahwa hasil uji normalitas pre test pada kelas I SDIT Qurrota A’yun diperoleh nilai sebesar 10,66. Taraf signifikansi 5%, dengan dk (derajat kebebasan) sebesar 6-1 = 5 adalah sebesar 11,1. Hal ini menunjukkan bahwa X2hitung<X2tabel. Jadi dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal.
3) uji normalitas posttest Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut :

1) Nilai tertinggi = 100

2) Nilai terendah = 67

3) Rentang Nilai (R) = (100-67) = 33

4) Banyak Kelas (K) = 1 + 3,3 log 29 = 5,8 (dibulatkan menjadi 6)

5) Panjang kelas (I) = 33 : 6=  5,5 (dibulatkan menjadi 6) 
Tabel 3

Daftar Nilai Frekuensi Posttest

	Interval
	f0
	fh
	f0- fh
	(f0- fh)2
	(f0- fh)2/fh

	97-102
	1
	0,77
	0,23
	0,05
	0,07

	91-96
	2
	3,73
	-1,73
	2.99
	0,80

	85-90
	10
	9,51
	0,49
	0,24
	0,02

	79-84
	14
	9,51
	4,49
	20,16
	2,21

	73-78
	1
	3,73
	-2,73
	7,45
	1,99

	67-72
	1
	0,77
	0,23
	0,05
	0,06

	Jumlah
	5,14


Dapat dilihat pada tabel di atas bahwa hasil uji normalitas pre test pada kelas I SDIT Qurrota A’yun diperoleh nilai sebesar 5,14. Taraf signifikansi 5%, dengan dk (derajat kebebasan) sebesar 6-1 = 5 adalah sebesar 11,1. Hal ini menunjukkan bahwa X2hitung<X2tabel. Jadi dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal.
Tabel 4

Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest
	uji
	X2 hitung
	dk
	X2tabel
	Keterangan

	Pretest 
	10,66
	5
	11,1
	Normal

	Postest
	5,14
	5
	11,1
	Normal

	
	
	
	
	


4) uji t adalah Uji t ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara  siswa. Kriteria yang digunakan adalah, jika thitung> ttabel maka terdapat pengaruh penggunaan media boneka tangan terhadapketerampilan berbicara siswa. Sebaliknya, apabila thitung < ttabel maka tidak ada pengaruh media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa. Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai berikut :
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Setelah mengumpulkan data yang diperoleh melalui instrument test, maka kegitan selanjutnya adalah penyajian data. Data-data yang telah terkumpul dalam penelitian ini adalah data hasil pretest dan posttest siswa seperti pada tabel 5:
Tabel 5

Data Hasil Pretest dan Posttes
	No
	Pretes
	Postes
	Gain(d)
	d2

	1
	80
	87
	7
	49

	2
	87
	87
	0
	0

	3
	67
	87
	20
	400

	4
	60
	87
	27
	729

	5
	67
	80
	13
	169

	6
	60
	87
	27
	729

	7
	87
	93
	6
	36

	8
	80
	80
	0
	0

	9
	53
	87
	34
	1156

	10
	53
	80
	27
	729

	11
	80
	80
	0
	0

	12
	73
	80
	7
	49

	13
	73
	80
	7
	49

	14
	73
	93
	20
	400

	15
	93
	100
	7
	49

	16
	73
	80
	7
	49

	17
	80
	80
	0
	0

	18
	73
	80
	7
	49

	19
	67
	67
	0
	0

	20
	53
	80
	27
	729

	21
	67
	80
	13
	169

	22
	80
	87
	7
	49

	23
	80
	87
	7
	49

	24
	67
	80
	13
	169

	25
	80
	73
	-7
	49

	26
	73
	80
	7
	49

	27
	67
	80
	13
	169

	28
	93
	87
	-6
	36

	29
	60
	87
	27
	729

	
	2099
	2416
	317
	6839

	
	72.38
	83.31
	100489
	


Md  = 10,93
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Dari hasil perhitungan di atas dapat dikonsultasikan dengan tabel nilai t untuk db = N-1 = 29-1= 28 diketahui harga ttabel untuk taraf signifikasi 5% adalah 2,048 dan diketahui harga thitung adalah 5,36. Dari hasil tersebut diketahui bahwa harga thitung lebih besar daripada ttabel yaitu 5,36 > 2.048. hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada pembelajaran dengan menggunakan media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo. 
PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media boneka tangan berpengaruh terhadap keterampilan berbicara siswa. Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil uji t-test dimana thitung =5,36 lebih besar dari  ttabel = 2,048. Selain itu, peningkatan juga ditunjukkan dengan adanya peningkatan nilai pretest dan posttest siswa berikut adalah rekapitulasi data pretest dan posttest yang tersaji dalam diagram batang  1 dibawah: 
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Grafik 1

Grafik nilai pretest and posttest

Grafik tersebut menunjukkan bahwa mayoritas nilai posttest siswa meningkat daripada nilai pretest. Peningkatan tersebut juga dapat membuktikan bahwa media boneka tangan berpengaruh terhadap keterampilan berbicara siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo. Selain nilai siswa, peningkatan nilai juga terjadi pada peningkatan nilai rata-rata siswa setelah diberi perlakuan yaitu penggunakan media boneka tangan. Hal tersebut dapat dilihat pada gambar grafik 2.
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Grafik 2

Nilai rata-rata pretest dan posttest siswa

Grafik 2 menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa mengalami peningkatan. Peningkatan nilai rata-rata ini menguatkan bahwa adanya pengaruh penggunaan media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo. Selain itu, penelitian ini juga membuktikan beberapa teori yang menyatakan bahwa media boneka dapat berpengaruh untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa.

Menurut Dhieni dkk. (2013: 9.9), bermain fantasi merupakan salah satu cara membantu anak untuk mengembangkan bahasa anak. Permainan yang melibatkan anak-anak membayangkan diri dalam peran atau situasi adalah permainan fantasi. Permainan ini dapat menggunakan media visual, diantaranya adalah bermain boneka. 

Penelitian ini juga dapat membuktikan teori tersebut, dan menerima adanya teori yang menyebutkan bahwa bermain boneka dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Selain itu, penggunaan media boneka tangan ini baik digunakan dalam proses pembelajaran bermain peran karena dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dan terciptanya suasana pembelajaran yang menyenangkan.
PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media boneka tangan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas I SDIT Qurrota A’yun Ponorogo. Hal ini dapat dilihat dari adanya perbedaan dari nilai yang diperoleh siswa sebelum dan setelah diberi perlakuan. Rata-rata nilai yang diperoleh siswa sebelum diberi perlakuan adalah 72,38 dan rata nilai yang diperoleh siswa setelah diberi perlakuan adalah 83,31. Dari hasil uji beda (uji t) diketahui bahwa harga thitung lebih besar daripada harga ttabel yaitu 5,36 > 2,048. Hal ini karena dengan menggunakan media boneka tangan akan memancing siswa untuk lebih percaya diri dalam bermain peran. Selain itu, untuk merangsang kreatifitas dalam menyampaikan kalimat percakapan yang sesuai dengan makna teks cerita yang siswa perankan dalam kegiatan bermain peran. 
Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, maka diberikan saran sebagai berikut:Bagi Guru sebaiknya guru memanfaatkan media boneka tangan dalam pembelajaran bermain peran yang sudah terbukti berpengaruh dalam pembelajaran. Dan sebaiknya guru menerapkan pembelajaran yang inovatif sehingga siswa lebih aktif dan membuat pembelajaran menjadi menyenangkan serta bermakna. Bagi Sekolah hendaknya media boneka tangan dimanfaatkan dalam pembelajaran bermain peran karena media boneka tangan dapat merangsang kreatifitas dalam menyampaikan kalimat percakapan yang sesuai dengan teks cerita sehingga mereka dapat memahami isi dan makna dari cerita yang mereka perankan dalam bentuk kegiatan bermain peran. Bagi Peneliti Lain dapat digunakan sebagai bahan rujukan untuk melakukan penelitian tentang pembelajaran bermain peran dengan memanfaatkan media pembelajran yang berbeda. 
DAFTAR PUSTAKA
Aqib, Zainal. 2013. Model-Model, Media, Dan Strategi Pembelajaran Kontekstual (Inovatif).Bandung: Yrama Widya.

Arifin, Zainal. 2014. Evaluasi Pembelajaran. Bandung: Remaja Rosdakarya. 

Arikunto, Suharsimi. 2010. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik.Jakarta: Rineka Cipta.

Arsyad, Azhar. 2013. Media Pembelajaran.Jakarta: Rajawali Pers.
Dhieni, Nurbiana, Fridana, Muis, Yarmi, Wulan. 2013. Metode Pengembangan Bahasa. Banten: Universitas Terbuka.

Jihad, Asep dan Haris, Abdul. 2010. Evaluasi Pembelajaran. Yogyakarta: Multi Pressindo.

Kosasih.2014. Strategi Belajar dan Pembelajaran Implementasi Kurikulum 2013.Bandung: Yrama widya. 

Nurjamal, Daeng, Sumirat dan Darwis. 2011. Terampil Berbahasa.Bandung: Alfabeta.

Rusman, kurniawan dan Riyana.2011. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi. Jakarta: Rajawali Pers. 

Sadiman, Arief, Rahardjo, Haryono dan Rahardjito . 2010. Media Pendidikan. Jakarta: Rajawali Pers.
Sanjaya, Wina. 2012. Media Komunikasi Pembelajaran. Jakarta: Kencana Prenada Media Group.  
Sudjana, Nana Dan Rivai, Ahmad. 2010. Media Pengajaran.Bandung: Sinar Baru Agensindo. 

Sugiyono. 2014. Metode Penelitian Pendidikan.Bandung: Alfabeta. 

Sumiati dan Asra. 2011. Metode Pembelajaran. Bandung: Wacana Prima. 

Tarigan, Henry Guntur. 2008. Berbicara Sebagai Suatu Keterampilan Berbahasa. Bandung: Angkasa.

Winarsunu, Tulus. 2012. Statistik dalam penelitian psikologi pendidikan. Malang: UMM Press. 

994
995

