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Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak anak yang
memiliki kemampuan bahasa yang rendah. Kurangnya media
pembelajaran yang dapat memfasilitasi anak dalam belajar, berdampak
pada hasil belajar anak yang rendah. Penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan media wayang melalui video pembelajaran pada anak
usia dini. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan
model yang digunakan yaitu ADDIE. Subjek pada penelitian ini yaitu 2
orang ahli media pembelajaran dan 2 orang ahli materi pelajaran.
Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu wawancara,
dokumentasi, dan kuesioner. Instrumen yang digunakan dalam
mengumpulkan data yaitu kuesioner. Analisis yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis statistik kualitatif dan statistik kuantitatif.
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Hasil penelitian yaitu hasil uji dari ahli isi mata pelajaran dan ahli media
pembelajaran mendapatkan nilai 1,00 sehingga berada pada kualifikasi
sangat tinggi. Jadi media yang dikembangkan berupa media wayang
melalui video pembelajaran dapat diterapkan dalam pembelajaran
untuk anak usia dini. Implikasi penelitian ini yaitu media wayang melalui
video pembelajaran dapat memudahkan anak usia dini dalam belajar
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ABSTRACT

The problem that occurs today is that there are still many children who have low language skills. The
lack of learning media that can facilitate children in learning, has an impact on children's low learning
outcomes. This study aims to develop wayang media through learning videos for early childhood. This
type of research is development research with the model used is ADDIE. The subjects in this study
were 2 learning media experts and 2 subject matter experts. The methods used in collecting data are
interviews, documentation, and questionnaires. The instrument used in collecting data is a
questionnaire. The analysis used in this study is a qualitative statistical analysis and quantitative
statistics. The results of the study, namely the test results from subject content experts and learning
media experts got a score of 1.00 so that they were in a very high qualification. So the media
developed in the form of puppet media through learning videos can be applied in learning for early
childhood. The implication of this research is that puppet media through learning videos can facilitate
early childhood in learning so that they can increase English vocabulary in early childhood.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam membangun bangsa dan negara kearah
yang lebih maju. Tujuan pendidikan yaitu dapat mengembangkan seluruh potensi yang ada pada diri
manusia serta keterampilan yang dapat digunakan nantinya (Prameswari, 2018; Sari, 2014; Widodo,
2016). Pendidikan formal yang paling pertama didapatkan oleh seseorang yaitu pendidikan anak usia dini.
Pendidikan anak usia dini sangat penting sebagai dasar pembentukan kepribadian anak secara utuh yang
meliputi pembentukan kecerdasan, karakter, dan budi pekerti (Dewi et al., 2018; Dista, 2020; Yuniarni et
al,, 2020). Pada pendidikan anak usia dini beberapa aspek yang dikembangkan yaitu motorik, kognitif,
bahasa, dan sosial emosional serta seni (Marini, 2015; Poerwati & Cahaya, 2018). Aspek tersebut perlu
dirangsang sehingga anak usia dini dapat mencapai perkembangan yang optimal. Melalui pendidikan
maka akan menumbuh kembangkan potensi anak, sehingga anak memiliki kesiapan ketika memasuki
sekolah dasar (Aisyah, 2017; Iswantiningtyas & Wulansari, 2018; Sari & Setiawan, 2012). Hal tersebut
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yang menyebabkan pendidikan usia dini sangat penting diberikan. Pada masa ini akan mengalami masa
keemasan (golden age) sehingga mengalami perkembangan yang begitu cepat. Lingkup perkembangan
anak usia dini mencakup beberapa aspek yaitu kognitif, fisik motorik, sosial, nilai agama dan moral, seni
dan bahasa (Pebri et al.,, 2017; Swastrini et al., 2016). Dari seluruh aspek perkembangan, bahasa termasuk
perkembangan yang paling penting bagi pertumbuhan anak usia dini sehingga aspek ini perlu
diperhatikan.

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak anak yang memiliki kemampuan bahasa
yang rendah (Kurnia et al, 2018; Resti Aulia & Budiningsih, 2021). Padahal bahasa sangat diperlukan
dalam kehidupan sehari-hari karena bahasa merupakan alat komunikasi bagi anak. Selain itu
pembelajaran bilingual sesungguhnya wajib dilaksanakan untuk menguatkan kemampuan anak dalam
berbahasa asing. Permasalahan ini juga terjadi di salah satu taman kanak-kanak. Berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan di TKK Santo Yusup Bangli. Ditemukan permasalahan yaitu kemampuan anak
dalam menambah kosakata bahasa Inggris masih belum maksimal. Dilihat dari cara guru dalam
melaksanakan proses pembelajaran yang berpusat pada guru, serta dalam pemilihan media belum
bervariasi, metode yang digunakan dalam pembelajaran masih sangat monoton (menggunakan metode
konvensional), sehingga anak-anak cepat merasa bosan dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang
bersifat monotun membuat anak menjadi bosan dalam belajar (P. K. Putri et al., 2020; Umbara et al., 2020;
Widnyana et al, 2017). Berdasarkan hasil observasi, anak-anak yang dapat memahami apa yang
disampaikan oleh guru hanya beberapa anak saja yang lain hanya diam melihat temannya menjawab. Hal
tersebut berdampak pada pemahaman anak terhadap bahasa asing yang rendah. Jika hal ini dibiarkan
maka akan berpengaruh kepada kemampuan berbahasa asing pada anak usia dini yang rendah.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka salah satu solusi yang dapat digunakan untuk
mengatasi permasalahan tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran inovatif yang dapat
meningkatkan kemampuan bahasa pada anak usia dini. Media pembelajaran merupakan sarana belajar
yang dapat memudahkan siswa dalam belajar (Gunawan et al., 2017; Stoica & Roco, 2013; Sunismi, 2015;
Yusnia, 2019). Media pembelajaran inovatif dan sesuai dengan karakteristik siswa dapat meningkatkan
semangat serta motivasi siswa dalam belajar (Melianti, 2020; Moll-Khosrawi et al., 2021; Mutakinati et al.,
2018). Media pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan semangat belajar pada anak usia dini.
Berbagai variasi media pembelajaran akan memiliki dampak atau pengaruh pada anak usia dini
(Hardiyanti et al., 2018; Marini, 2015). Media pembelajaran dapat memudahkan siswa dalam memahami
materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Salah satu media pembelajaran inovatif yang dapat
dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan kosakata bahasa inggris pada anak yaitu media wayang
melalui video pembelajaran. Wayang merupakan gambaran budaya Jawa yang memberikan pesan
mengenai filsafat kehidupan. Selain itu wayang juga mengandung nilai seni (Nababan, 2016; Suprihatin &
Pratamawati, 2019). Pengembangan video wayang akan meningkatkan semangat siswa dalam belajar
terutama belajar kosakata Bahasa Inggris. Video pembelajaran merupakan media pembelajaran yang
memadukan unsur audio dan visual dalam menyalurkan sebuah informasi (Pramana et al.,, 2016; Sudiarta
& Sadra, 2016; Susmiati, 2020). Video pembelajaran akan dapat memfasilitasi belajar anak baik yang
memiliki gaya belajar audio maupun gaya belajar visual. Video pembelajaran yang dikemas dengan baik
akan memudahkan anak dalam memahami materi pembelajaran (Heo & Toomey, 2020; Tegeh et al., 2019;
Yusnia, 2019). Melalui video pembelajaran ini anak usia dini akan lebih tertarik untuk belajar kosakata
bahasa Inggris dibandingkan dengan pembelajaran dengan metode yang konvensional.

Temuan penelitian sebelumnya mengenai video pembelajaran menyatakan bahwa video
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Andriyani & Suniasih, 2021;
Naharir & Dantes, 2019; Yuniarni et al.,, 2020). Temuan penelitian lainnya yaitu media video pembelajaran
dapat meningkatkan semangat serta motivasi anak usia dini dalam belajar (Darihastining et al., 2020;
Yuliani et al., 2017). Kelemahan penelitian sebelumnya yaitu video pembelajaran yang dibuat memiliki
durasi yang terlalu panjang sehingga konsentrasi kurang maksimal. Selain itu, belum adanya kajian
mengenai media wayang melalui video pembelajaran pada anak usia dini. Kelebihan media yang
dikembangkan yaitu video yang dikembangkan menggunakan media wayang sehingga juga dapat
mengajarkan seni Indonesia. Selain itu media ini disajikan sesuai dengan karakteristik siswa sehingga
dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar kosakata bahasa Inggris. Pada video juga disajikan
dengan durasi yang singkat sehingga konsentrasi anak akan tetap terjaga. Tujuan penelitian ini yaitu
untuk menciptakan media wayang melalui video pembelajaran pada anak usia dini. Diharapkan video
pembelajaran yang dikembangkan dapat memotivasi siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan
kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini.
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2. METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan (Research and Development). Model yang
digunakan pada penelitian ini yaitu ADDIE memiliki 5 tahapan yang meliputi tahapan analysis, design,
development, implementation, evaluation (Darmayasa, et al 2018). Adapun desain penelitian disajikan

pada gambar 1.

Implementasi

Gambar 1. Rancangan penelitian dengan Model ADDIE (Darmayasa, et al 2018).

Pemilihan model ADDIE ini dikarenakan alur pada model ini bersifat sistematis dan sangat
mudah untuk dimengerti. Subyek penelitian ini berjumlah 4 orang ahli yaitu 2 orang ahli media
pembelajaran dan 2 orang ahli materi pelajaran. Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data pada
penelitian ini yaitu wawancara, kuesioner, dan dokumentasi. Wawancara digunakan untuk mengetahui
masalah yang dihadapi oleh guru maupun anak usia dini. Metode kuesioner digunakan untuk mengetahui
validitas media yang akan dikembangkan. Dokumentasi digunakan sebagai bukti hasil penelitian.
Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu kuesioner. Kisi-kisi instrumen yang
dikembangkan disajikan pada tabel berikut.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen untuk Uji Ahli Materi Pelajaran

No Dimensi Indikator
1. Isi materi 1. Media wayang melalui video pembelajaran sesuai untuk
mendukung pembelajaran kosakata bahasa Inggris anak
2. Kesesuaian materi Media wayang melalui video pembelajaran
dengan tingkat pengetahuan kosakata bahasa Inggris anak

2. Kejelasan Materi 3. Kejelasan materi pada gambar

3.  Kurikulum 4. Kesesuaian materi Media wayang melalui video pembelajaran
dengan tingkat pengetahuan kosakata bahasa Inggris anak

4  Tujuan 5. Kesesuaian Media wayang melalui video pembelajaran untuk
meningkatkan pengetahuan kosakata bahasa Inggris anak

5 Bahasa 6. Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dipahami

6  Motivasi 7. Kesesuaian Materi dapat memotivasi belajar anak

(Susmiati, 2020)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Uji Ahli Media Pelajaran

No Dimensi Indikator

1. Estetika Kemenarikan media wayang melalui video pembelajaran
Kesesuaian kosakata yang digunakan

Kemenarikan media wayang

Kesesuaian ukuran gambar wayang

Media dapat digunakan dalam jangka panajang

Kemudahan penggunaan produk media wayang melalui
video pembelajaran

Produk memiliki keawetan yang baik

8. Produk dikemas dengan menarik

2.  Teknik

AN

N

(Susmiati, 2020)
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Uji validitas instrumen dilakukan untuk mengetahui kelayakan instrumen yang akan digunakan
pada penelitian. Pengukuran validitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Gregory. Analisis yang
digunakan dalam penelitian ini adalah analisis statistik kualitatif dan statistik kuantitatif. Statistik
kualitatif untuk mengolah data berupa review ahli, kritik dan saran. Hasil review kemudian dianalisis
dengan mengelompokkan data kualitatif yang berupa saran dan komentar. Validitas media wayang
melalui video pembelajaran dianalisis dengan menggunakan rumus Content Validity Ratio (CVR).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Tahapan pengembangan media wayang melalui video pembelajaran pada anak usia dini
menggunakan model pengembangan ADDIE. Adapun prosesur pengembangan mengembangkan media
wayang melalui video pembelajaran pada anak usia dini dimulai pada tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pemaparan hasil dari setiap tahapan pengembangan akan
disajikan sebagai berikut. Tahap pertama yaitu analisis. Pada tahap analisis yang dilaksanakan yakni
menganalisis kebutuhan anak dan analisis media. Berdasarkan hasil analisis ditemukan bahwa
kemampuan kosakata anak masih kurang. Selain itu kurangnya media pembelajaran yang dapat
memfasilitasi anak secara mandiri. Dari hasil observasi dan wawancara kepada kepala sekolah diketahui
adanya masalah pada media pembelajaran yang kurang variatif untuk meningkatkan pengetahuan
kosakata bahasa Inggris anak. Sehingga masih banyak anak yang belum mengetahui kosakata bahasa
inggris. Dengan demikian produk yang akan dikembangkan oleh peneliti diharapkan dapat memenubhi
kebutuhan pembelajaran anak. Selanjutnya hasil analisis dapat dirancang dengan menggunakan media
wayang melalui video pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan kosakata bahasa Inggris anak di
TKK Santo Yusup Bangli.

Tahap kedua yaitu desain. Pada tahap ini dilakukan perancangan media wayang melalui video
pembelajaran berdasarkan analisis yang dilakukan. Desain pembuatan media yaitu dengan membuat
media wayang dengan kertas karton yang di potong sesuai dengan gambar binatang yang ada dalam tokoh
cerita pelangi, gotong royong, gajah yang lapar, raja singa dan jerapah yang sombong. Kemudian membuat
video wayang sesuai dengan alur cerita, selanjutnya proses mengedit video menggunakan aplikasi
powerdirector. Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam pembuatan media wayang melalui video
pembelajaran yaitu, kertas karton, gunting, cat minyak, lem, tusuk sate, karet gelang, pensil, kain hijau,
benang, handphone untuk merekam dan laptop untuk edit video. Adapun desain media papercraft yang
akan dikembangkan tersaji pada gambar 1.
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Gambar 1. Rancangan Media Wayang Melalui Video Pembelajaran

Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap ini pelaksanaan pengembangan media disesuaikan
dengan rancangan yang telah dibuat. Adapun hasil pengembangan media wayang melalui video
pembelajaran tersaji pada gambar 2.
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Gambar 2. Rancangan Media Wayang Melalui Video Pembelajaran

Setelah media wayang melalui video pembelajaran dikembangkan, selanjutnya yaitu media
wayang melalui video pembelajaran diuji validitasnya oleh ahli isi pelajaran dan media pembelajaran.
Berdasarkan hasil uji dari ahli isi mata pelajaran, media yang dikembangkan berupa Media Wayang
Melalui Video Pembelajaran mendapatkan hasil validitas yaitu 1,00 sehingga mendapatkan kriteria sangat
tinggi. Dapat disimpulkan bahwa materi pada video valid dan layak diterapkan pada anak usia dini. Hasil
uji dari ahli media pembelajaran yaitu media yang dikembangkan berupa media wayang melalui video
pembelajaran mendapatkan hasil validitas 1,00 maka dapat disimpulkan bahwa media tersebut valid dan
mendapatkan kategori sangat tinggi sehingga layak diterapkan pada anak usia dini. Media Wayang Melalui
Video Pembelajaran mendapatkan kategori sangat tinggi sehingga tidak ada saran dari para ahli materi
ataupun media pembelajaran untuk merevisi produk. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
berupa media wayang melalui video pembelajaran yang dikembangkan layak diterapkan dalam proses
pembelajaran. Hal ini dikarenakan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.

Pertama, media pembelajaran berupa media wayang melalui video pembelajaran yang
dikembangkan layak diterapkan karena dapat meningkatkan minat anak usia dini dalam belajar. Media
wayang melalui video pembelajaran layak diterapkan hal ini disebabkan karena dari segi kemenarikan
serta kejelasan media. Kemenarikan media pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar
(Chang et al.,, 2021; Heo & Toomey, 2020). Selain itu, materi yang disajikan pada video juga jelas sehingga
memudahkan siswa dalam menggunakan media tersebut (Batubara & Batubara, 2020; Febriani, 2017;
Muskania et al.,, 2019). Media wayang melalui video pembelajaran ini dikemas dengan baik sehingga dapat
menyampaikan informasi berupa kosakata bahasa inggris pada siswa dengan baik pula. Hal ini juga
disesuaikan dengan teori yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang dikemas dengan baik dapat
membantu siswa dalam belajar (Andriyani & Suniasih, 2021; Astuti & Istiarini, 2020; D. K. Putri et al,
2020). Media media wayang melalui video pembelajaran dapat membuat pembelajaran menjadi menarik
bagi anak usia dini. Hal ini menyebabkan siswa sangat senang belajar menggunakan media wayang
melalui video pembelajaran ini.

Kedua, media pembelajaran berupa media wayang melalui video pembelajaran yang
dikembangkan layak diterapkan karena dapat meningkatkan kosakata pada anak usia dini. Media video
pembelajaran menyajikan materi kosakata yang menarik sehingga membuat siswa lebih mudah
mengingat kosakata yang disajikan pada video. Media yang sesuai akan memudahkan siswa dalam
memahami materi yang disajikan pada video (Purwantini, 2013; Rahmatia et al, 2021; Twiningsih &
Sayekti, 2020). Media audio visual sangat diminati anak-anak (Andriyani & Suniasih, 2021; Muskania et
al, 2019; Tegeh et al,, 2019). Video pembelajaran yang dikembangkan ini dapat memudahkan anak dalam
belajar kosakata bahasa Inggris dibandingkan dengan pembelajaran dengan metode yang konvensional.
Media wayang ini selain dapat melatih aspek perkembangan bahasa juga terdapat aspek perkembangan
lainnya yang dapat di stimulus diantaranya yaitu kognitif, sosial emosional fisik motorik, seni dan nilai
moral agama anak.

Ketiga, media pembelajaran berupa media wayang melalui video pembelajaran yang
dikembangkan layak diterapkan karena dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan pada
anak. Penggunaan media wayang melalui video pembelajaran ini membuat anak akan merasa senang dan
tertarik dalam belajar karena akan diberikan kosakata bahasa Inggris dengan berbagai gambar wayang
melalui video pembelajaran yang diberikan. Penggunaan media yang mudah dipahami oleh siswa akan
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Diyantari et al, 2020; Muyaroah & Fajartia, 2017;
Yendrita & Syafitri, 2019). Selain itu anak dapat menggunakan media tersebut layaknya seperti bermain
biasa, tidak seperti kegiatan pembelajaran yang formal. Dengan demikian anak dapat dengan mudah
mengutarakan keinginannya. Melalui media wayang dapat meningkatkan kosakata bahasa Inggris anak,
ini dibuktikan dengan penelitian yang telah dilakukan. Media yang menarik perhatian siswa membuat
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anak menjadi nyaman dalam belajar sehingga akan berpengaruh pada hasil belajar anak yang meningkat
(Barnaba & Asruddin, 2018; Shoffa, 2017; Susiani et al.,, 2013).

Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media video sangat
disukai oleh siswa sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Andriyani & Suniasih, 2021;
Muskania et al,, 2019; Purwanti, 2015; Yildiz & Yildiz, 2011). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa
media wayang dapat meningkatkan kemampuan siswa (Pebri et al., 2017; Putra et al., 2019). Kelebihan
media yang dikembangkan yaitu menggunakan media wayang sehingga juga dapat mengajarkan seni
Indonesia. Selain itu media ini disajikan sesuai dengan karakteristik siswa yang memudahkan siswa dalam
belajar. Kontribusi penelitian ini media wayang melalui video pembelajaran dapat meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan kosakata bahasa Inggris pada siswa. Keterbatasan
penelitian yaitu penelitian ini hingga uji validitas, tetapi tetap layak digunakan karena mendapatkan
kategori sangat baik. Implikasi penelitian ini yaitu media dalam bentuk media wayang melalui video
pembelajaran dapat dimanfaatkan guru untuk proses pembelajaran khususya dalam pembelajaran
kosakata bahasa Inggris. Dengan menggunakan media wayang melalui video pembelajaran kegiatan
belajar akan berjalan sesuai dengan yang diharapkan guru karena media yang digunakan menarik bagi
anak dan dapat merangsang audio visual anak.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari ahli materi pelajaran dan media pembelajaran
mendapatkan media wayang melalui video pembelajaran mendapatkan kualifikasi sangat tinggi. Dapat
disimpulkan bahwa media wayang melalui video pembelajaran layak untuk anak usia dini dalam proses
pembelajaran. Media wayang melalui video pembelajaran dapat membantu guru dalam menunjang
pembelajaran sehingga anak dapat meningkatkan kemampuan kosakata bahasa Inggris.
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