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Abstrak

Masih banyaksiswa anak usia dini yang belum mampu bersosialisasi saat pembelajaran di
kelas. Selain itu banyak anak yang merasa bosan ketika belajar di kelas. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis tingkat kelayakan dan merancang media panggung boneka interaktif terhadap
pengembangan media panggung boneka interaktif untuk perkembangan interaksi sosial anak usia
dini. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Model yang digunakan pada penelitian ini
yaitu model pengembangan 4-D yang terdiri dari empat tahap yaitu tahap Define, Design,
Development, Disseminate. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu observasi,
wawancara, dan kuesioner. Intrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah kuesioner.
Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan guru TK kemudian diujicobakan kepada
anak. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data adalah teknik analisis data kualitatif dan
kuantitatif. Hasil uji coba terhadap validator ahli materi dengan persentase skor 86% (sangat baik).
Validator ahli media pembelajaran dengan persentase skor 85% (sangat baik). Respon
penggunaan produk dari enam orang guru TK dengan persentase skor 86,11% (sangat baik).
Berdasarkan hasil analisis data maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran panggung
Boneka Interaktif yang telah dikembangkan layak dan dapat digunakan di TK sebagai media
pembelajaran dengan tujuan untuk mempermudah guru dalam proses pembelajaran. implikasi
penelitian ini media yang telah digunakan dapat digunakan guru untuk meningkatkan interaksi
sosial pada siswa.

Kata Kunci: Interaksi Sosial, Panggung Boneka Interaktif

Abstract

There are still many early childhood students who have not been able to socialize when learning
in class. In addition, many children feel bored when studying in class. This study aims to analyze the
feasibility level and design interactive puppet stage media for the development of early childhood social
interactions. This type of research is development research. The model used in this study is a 4-D
development model which consists of four stages, namely the Define, Design, Development, and
Disseminates stages. The techniques used to collect data are observation, interviews, and
guestionnaires. The instrument used to collect data is a questionnaire. Product validation was carried out
by material experts, media experts, and kindergarten teachers and then tested on children. The
techniques used to analyze the data are qualitative and quantitative data analysis techniques. The
results of trials on material expert validators with a score of 86% (very good). Learning media expert
validator with a score of 85% (very good). The response to product use from six kindergarten teachers
with a score of 86.11% (very good). Based on the results of data analysis, it can be concluded that the
interactive puppet stage learning media that has been developed is feasible and can be used in
kindergarten as a learning medium to make it easier for teachers in the learning process. This research
implies that the media that have been used can be used by teachers to increase social interaction with
students.
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1. Pendahuluan

Anak usia dini adalah individu yang sedang menjalani suatu proses perkembangan dengan
pesat dan fundamental bagi kehidupan selanjutnya. Anak memiliki sifat egosentris, rasa ingin tahu,
sebagai makhluk sosial, unik, kaya dengan fantasi, memiliki daya perhatian yang pendek, dan
merupakan masa yang potensial untuk belajar. Oleh karena itu anak usia dini sangat membutuhkan
stimulus dari orang yang lebih dewasa, orang tua, serta seorang guru yang memiliki peran penting
dalam pemberian pengetahuan atau pendidikan kepada anak (Fauziddin, 2015; Putri, Handayani, &
Akbar, 2020; Sary, 2018). Anak usia dini disebut juga sebagai Golden Age, sehingga masa ini
sebagai pondasi dalam perkembangan hidup seseorang sebagai manusia (Cahyaningrum,
Sudaryanti, & Purwanto, 2017; Mardliyah, Siahaan, & Budirahayu, 2020). Secara khusus, untuk
meletakkan dasar yang kuat di masa keemasan tersebut berkembanglah tinjauan khusus mengenai
pendidikan di usia dini. Pada dasarnya pendidikan taman kanak-kanak tidak mengharuskan
pencapaian kemampuan membaca, menulis, dan berhitung tetapi lebih pada kesiapan sekolah.
Tujuan program kegiatan belajar di TK adalah untuk membantu perkembangan sikap, pengetahuan,
keterampilan dan daya cipta yang diperlukan oleh anak dalam menyesuaikan diri dengan
lingkungan untuk pertumbuhan serta perkembangan selanjutnya (Dewi, Pujianti, & Magta, 2020;
Wulandari & Purwanta, 2021). Adanya tujuan tersebut, anak juga diharapkan mampu untuk
berinteraksi sosial dengan baik kepada guru dan teman sebayanya ketika memasuki pendidikan
dasar.

Kemampuan interaksi sosial sangat penting untuk anak, hal ini akan menjadi bekal saat
anak memasuki dunia pergaulan yang lebih luas, dimana pengaruh teman-teman dan lingkungan
sosial akan mempengaruhi kehidupannya (Ambarwati, 2016; Mardliyah, Yulianingsih, & Putri, 2021).
Anak harus diajarkan memiliki keterampilan berinteraksi sosial sejak usia dini, yang bisa didapat dari
lingkungan keluarga, masyarakat dan lingkungan sekolah, yaitu pertama kali anak memasuki
sekolah seperti Taman Kanak-Kanak (TK). Ketika anak sudah mulai terjun ke sekolah, maka
lingkungan juga memiliki peran untuk mengubah potensi tersebut sesuai dengan minat dan
kebutuhan perkembangan anak. Maka dari itu, untuk mendapatkan perkembangan yang optimal
terutama dalam perkembangan interaksi sosial anak, pendidikan harus didapatkan oleh anak sejak
dini, baik dari sekolah, keluarga maupun lingkungan sekitar yang memiliki peran positif terhadap
perkembangannya.

Kondisi dengan kenyataan berbeda dengan apa yang diharapkan kurangnya media
pembelajaran yang bisa meningkatkan interaksi sosial anak pada proses belajar. Permasalahan
yang terjadi saat ini adalah masih banyak anak yang mengalami kendala dalam interaksi sosial
(Khadijah, Arlina, Hardianti, & Maisarah, 2021; Pebriana, 2017). Permasalahan ini juga ditemukan
apda salah satu taman kanak-kanak. Berdasarkan hasil observasi dan wawancaa yang dilakukan di
TK Kemala Bhayangkari 1 Denpasar, ditemukan permasalahan yaitu masih terdapat anak yang
belum mampu bersosialisasi pada saat pembelajaran di kelas dan kurangnya interaksi sosial anak
dilingkungan sekitarnya. Selain itu banyak siswa yang merasa bosan dalam belajar karena guru
hanya bersifat monotun dan teacher center sehingga siswa hanya mendengarkan penjelasan yang
disampaikan oleh guru. Kurangnya interaksi dalam proses pembelajaran membuat kemampuan
interaksi sosial pada siswa. Kemampuan interaksi sosial yang rendah membuat siswa memiliki sikap
kerjasama, dan sikap saling berbaur menjadi rendah sehingga siswa hanya menyendiri dan sulit
untuk beradaptasi dengan lingkungan.

Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu guru dapat menggunakan
media pembelajaran yang menarik yang dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar adalah
dengan penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran dapat membuat siswa lebih
semangat dalam belajar dan dapat meningkatkan kemampuan interaksi sosial (Darihastining, Aini,
Maisaroh, & Mayasari, 2020; Sunismi, 2015; Zeptyani & Wiarta, 2020). Dalam sebuah proses
pembelajaran peran media cukup penting untuk memudahkan proses belajar. Untuk menyampaikan
pesan pembelajaran kepada anak, biasanya guru menggunakan alat bantu mengajar yaitu berupa
gambar, model atau alat bantu lainnya. Secara umum media pembelajaran bisa diartikan sebagai
alat bantu proses belajar mengajar (Ayuni, Kusmariyatni, & Japa, 2017; Hanifah & Budiman, 2019;
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Seika Ayuni, Kusmariyatni, & Japa, 2017). Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan. Media pembelajaran
yang akan dikembangkan yaitu media panggung boneka interaktif.

Panggung merupakan tempat berlangsungnya sebuah pertunjukan dimana interaksi antara
kerja penulis lakon, sutradara, dan aktor yang ditampilkan dihadapan penonton (Solihati, 2015).
Sedangkan boneka adalah suatu bentuk tiruan dari manusia, binatang atau tumbuhan yang terbuat
dari kain ataupun kayu (Chrisyarani, 2018; Triutami, Sudhita, & Tegeh, 2014). Bagi anak, boneka
merupakan benda yang tidak asing. Sebagian dari mereka menganggap boneka sebagai teman,
sehingga dapat menceritakan keluh kesah atau kegiatan yang dilaluinya (Izzati & Yulsyofriend,
2020; Susiani, Pudjawan, & Renda, 2013). Jadi media panggung boneka interaktif merupakan
segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi guna mengefektifkan
komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses belajar mengajar dengan sistem
penyampaian pengajaran yang menggunakan panggung boneka agar komunikasi dapat terjalin dua
arah dan mempunyai timbal balik serta memberikan respon yang aktif. Media panggung boneka
interaktif dapat memberikan kesan yang mendalam pada daya ingat seseorang terutama anak-
anak. Penelitian yang dilakukan oleh Pebri, Tegeh, & Rahayu (2017) menyatakan bahwa media
boneka efektif meningkatkan kemampuan bercakap pada anak usia dini. Penelitian yang dilakukan
oleh Solihati (2015) media panggung boneka dapat meningkatkan kemampuan bercerita pada anak
usia dini. Media tersebut merupakan salah satu media pembelajaran anak usia dini yang
dikembangkan dengan tujuan memudahkan anak untuk berinteraksi sosial dengan guru dan teman,
baik di lingkungan sekolah maupun di rumah.

Beberapa langkah-langkah cara menggunakan media panggung boneka interkatif yaitu: a)
Sebelum pembelajaran dimulai guru harus menyiapkan boneka yang sesuai dengan karakter atau
alur cerita yang diperankan, b) guru menggunakan boneka tangan kemudian menerangkan dengan
cara menggerak-gerakan tangan sambil berbicara, c) Setelah selesai pembelajaran kemudian guru
memotivasi anak supaya mau mencoba memainkan boneka sesuai peran yang ada pada cerita,
anak yang paling berani diajak memotivasi teman-teman yang lain, d) Guru memilih dua atau tiga
anak untuk maju. Anak yang dipilih dapat anak yang paling berani, setelah itu dipilih anak yang
pemalu. e) Tahap awal memainkan boneka, anak didampingi dahulu oleh guru agar ceritanya dapat
lebih terarah dan berjalan lancar. Selanjutnya anak memainkan boneka secara spontan tanpa
didampingi guru. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat kelayakan dan merancang
media panggung boneka interaktif terhadap pengembangan media panggung boneka interaktif
untuk perkembangan interaksi sosial anak usia dini. Diharapkan media panggung boneka interaktif
terhadap pengembangan media panggung boneka interaktif dapat meningkatkan perkembangan
interaksi sosial anak usia dini.

2. Metode

Jenis penelitian ini adalah pengembangan (Research and Development). Penelitian R&D
dalam pendidikan merupakan suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan dan
mengetahui validitas suatu produk. Jadi, penelitian pengembangan yang akan dilakukan peneliti
adalah mengembangkan produk berupa panggung boneka interaktif sebagai sumber belajar
interaksi sosial anak kemudian melakukan validasi terhadap produk boneka tersebut. Validasi
produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan guru TK kemudian diujicobakan kepada anak,
sehingga dapat diketahui kelayakan dari pengembangan produk boneka interaktif untuk dijadikan
sebagai sumber belajar di TK. Desain penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D dari
Thiagarajan. Model pengembangan 4-D ini terdiri atas 4 tahap pengembangan, yaitu tahap
pendefinisian, perancangan, pengembangan dan penyebaran. Untuk tahapan keempat yaitu
penyebaran tidak dilakukan oleh peneliti pada penelitian ini, dikarenakan beberapa pertimbangan
yakni memerlukan waktu yang lama dan biaya yang banyak. Penelitian ini dilakukan di TK
Kemala Bhayangkari 1 Denpasar pada anak kelompok B dan penelitian ini dilakukan pada
minggu kedua pada bulan Juli 2020. Subjek dalam penelitian ini adalah anak kelompok B TK
Kemala Bhayangkari 1 Denpasar. Dan subyek uji coba lapangan awal dalam penelitian ini adalah
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sebanyak 6 orang guru Kelompok B TK Kemala Bhayangkari 1 Denpasar.

Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah observasi, wawancara, dan
kuesioner. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah kuesioner. Kuesioner
yang digunakan untuk mengetahui penilaian ahli materi dan ahli media berstruktur dengan
menggunakan skala Likert. Dengan skala likert, maka variabel yang akan diukur dijabarkan
menjadi indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak ukur
menyusun item-item instrument yang dapat berupa pertanyaan atau pernyataan. Dalam
pengembangan instrument penelitian syarat utama instrumen yang baik adalah valid dan reliabel.
Lembar instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar instrumen validasi ahli
materi, instrumen validasi ahli media dan lembar instrumen untuk guru TK Kemala Bhayangkari 1
Denpasar. Instrumen-instrumen tersebut digunakan sebagai dokumentasi kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini. Instrumen berisi pertanyaan-pertanyaan
yang berkaitan dengan media pembelajaran sebagai dasar penilaian kelayakan ahli media, ahli
materi dan anak didik.

Data yang diperoleh berdasarkan validasi dan uji coba dalam Pengembangan Media
boneka interaktif ini berupa data kuantitatif. Angka sebagai hasil penilaian dari subjek uji coba
kepada produk yang dikembangkan dengan tujuan untuk memberikan penilaian atau masukan
untuk merevisi produk media pembelajaran yang dikembangkan. Angket validasi dalam penelitian
ini disusun berdasarkan dengan kriteria penilaian kisi-kisi materi dan media pembelajaran. Angket
validasi digunakan untuk mengumpulkan data tentang kelayakan materi oleh ahli materi,
kelayakan media divalidasi oleh ahli media dan ahli pembelajaran. Angket validasi bertujuan untuk
memperoleh nilai dari tim ahli mengenai media yang dikembangkan. Penilaian ini yang digunakan
sebagai patokan apakah media tersebut sudah valid atau belum. Hasil uji coba dipakai sebagai
dasar untuk mengukur apakah media panggung boneka interaktifyang dikembangkan sudah
sesuai atau perlu direvisi lagi. Media panggung boneka interaktif selanjutnya diuji cobakan di
lapangan secara lebih luas sehingga menghasilkan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan interaksi sosial pada anak yang sudah final.

3. Hasil dan Pembahasan

Tahap awal yang dilakukan yaitu pendefinisian. Tahap ini bertujuan untuk menetapkan
dan mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan pembelajaran dengan menganalisis tujuan dan
batasan materi. Pada bagian ini akan dilakukan observasi dan wawancara di TK Kemala
Bhayangkari 1 Denpasar. Dengan melakukan observasi dan wawancara terhadap guru di TK,
peneliti mendapatkan beberapa informasi mengenai permasalahan yang terjadi diantaranya
adalah selama pembelajaran berlangsung, guru belum menggunakan media pembelajaran
yang berbasis interaktif dan lebih banyak menggunakan media yang sudah ada di sekolah,
serta guru kebiasaan hanya menjelaskan di depan kelas, sehingga anak cenderung hanya
menerima penjelasan materi yang diberikan oleh guru. Hal ini menyebabkan anak kurang
berinteraksi dalam proses pembelajaran. Alasan tidak digunakannya media karena kendala
biaya dan kebanyakan guru kurang kreatif dalam pembuatan media pembelajaran.
Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan tersebut maka tahap pendefinisian dapat
dilanjutkan ke tahap desain.

Tahap kedua yaitu desain produk. Setelah melalui tahap analisis, penelitian ini
dilanjutkan dengan melakukan desain terhadap produk yang ingin dibuat. Dimulai dari
menyiapkan materi-materi dan merancang desain yang akan digunakan pada media panggung
boneka interaktif. Tujuannya tidak lain adalah untuk memudahkan proses pembuatan produk
untuk kedepannya, jadi pada tahap ini semua hal yang berkaitan dengan pra produksi
dipersiapkan dengan baik. Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap ini bertujuan untuk
menghasilkan bentuk akhir media pembelajaran setelah melalui revisi berdasarkan masukan
dari para ahli dan data hasil uji coba. Hasil validasi oleh validator dimana aspek yang dinilai
yaitu aspek desain panggung, desain isi, kelengkapan materi dan isi materi media
pembelajaran. Hasil validasi para ahli digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi media.
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Tahap terakhir adalah pengujian. Setelah produk selesai dibuat dan direvisi oleh
validator, maka akan dilanjutkan dan dikembangkan kepada subyek uji coba. Namun sebelum
produk dapat diuji cobakan kepada subyek uji coba yaitu 6 orang guru, terlebih dahulu harus
dilakukan uji coba terhadap validator guna memperoleh perbaikan dan mendapatkan saran
terhadap produk yang dibuat terkait dengan kelayakan produk yang nantinya akan
dikembangkan di TK. Berdasarkan hasil uji coba terhadap validator ahli materi yang dinilai
dengan menggunakan angket, yang tersebar pada skor 5 (sangat baik) dan 4 (baik). Dari
aspek isi materi masuk dalam kriteria sangat baik dengan persentase skor 86% sehingga layak
untuk diterapkan di TK. Selanjutnya adalah hasil uji dari dua validator ahli desain media
pembelajaran yang dinilai menggunakan angket, ditemukan bahwa sebagian besar penilaian
validator terhadap aspek desain media yang dibuat tersebar pada skor 5 (sangat baik) dan 4
(baik). Dari aspek desain media panggung boneka interaktif ini masuk dalam kriteria sangat
baik dengan persentase skor 85% dengan keterangan tidak perlu direvisi/sangat layak
dikembangkan di TK. Hasil angket yang telah diisi oleh ahli desain media pembelajaran
sebagai validator dalam penelitian media panggung boneka interaktif.

Tabel 1. Hasil Angket Ahli Desain Media Pembelajaran

. . Skor Persentase
No Validator Ahli Angket Skor Keterangan
1 Validator | 44 88% Sangat layak
2 Validator Il 41 82% Sangat layak
Jumlah rata-rata skor 85 85% Sangat Layak

Hasil persentase dari kedua validator ahli media tersebut jika dirata-ratakan akan
memperoleh skor 85% dengan menggunakan kriteria kelayakan dari data angket ahli media
dan materi, maka persentase skor 85% termasuk dalam kualifikasi sangat baik dengan
keterangan tidak perlu direvisi/sangat layak. Hasil angket yang telah diisi oleh validator ahli
materi setelah mencoba menggunakan media pembelajaran panggung boneka interaktif.

Tabel 2. Hasil Angket Ahli Materi

. . . Skor Persentase
No Validator Ahli Materi Angket Skor Keterangan
1  Validator 43 86% Sangat layak

Dari data yang diperoleh nilai dari validator ahli materi tersebut memperoleh hasil skor
persentase 86%. Dengan kriteria kelayakan dari data angket ahli media dan materi maka
persentase skor 86% termasuk dalam kualifikasi sangat baik dengan keterangan tidak perlu
direvisi/sangat layak. Berdasarkaan hasil uji coba tersebut, dapat disimpulkan bahwa produk
telah layak diujicobakan di TK sebagai media pembelajaran, namun ada beberapa masukan
yang dijadikan sebagai sarana untuk memperbaiki produk. Masukan tersebut diantaranya
menyediakan beberapa pilihan cerita sebagai setting/scenario dasar untuk memberikan
peluang bagi pendidik untuk melakukan elaborasi cerita, dan media juga perlu disusun
sedemikian rupa sehingga memungkinkan guru melakukan perubahan atau perpindahan image
yang ada pada panggung. Saran dan revisi produk dari validator ahli materi dan validator ahli
media dapat dilihat pada table 3. Setelah dilakukannya uji coba terhadap validator ahli materi
dan validator ahli media, telah ditemukan media panggung boneka telah memenuhi kriteria
kelayakan media dan siap diujicobakan pada subyek penelitian yaitu pada guru TK Kemala
Bhayangkari 1 Denpasar. Tujuannya adalah untuk mendapatkan hasil respon dalam
penggunaan produk dari para subjek yang nantinya akan menggunakan produk tersebut.
Berikut adalah hasil respon yang diberikan oleh para subjek yang diukur menggunakan angket
setelah menggunakan media pembelajaran panggung boneka interaktif
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Tabel 3. Revisi dan Saran Validator Ahli Materi Dan Validator Ahli Media Pembelajaran

No Para Ahli Saran

1  Ahli Materi Agar guru atau calon guru bisa melanjutkan upaya pengembangan
media pembelajaran di kelas untuk memotivasi siswa mengikuti
kegiatan, selain mempermudah guru mendampingi siswa belajar dan
bermain

2 Ahli Media Sediakan beberapa tema atau situasi yang dapat dipilih bagi pendidik
serta sesuai kebutuhan anak didik usia dini. Perlu disediakan beberapa
pilihan cerita sebagai setting/skenario dasar yang memberikan peluang
bagi pendidik untuk melakukan elaborasi cerita. Media perlu disusun
sedemikian rupa sehingga memungkinkan guru/pendidik melakukan
perubahan atau perpindahan image yang ada pada panggung.

Tabel 4. Persentase Hasil Angket Guru TK Kemala Bhayangkari 1 Denpasar

No Guru Skor Persentase Keterangan
Angket Skor

1 Responden | 53 88,33% Sangat Layak
2 Responden I 51 85% Sangat Layak
3 Responden lli 53 88,33% Sangat Layak
4 Responden IV 50 83,33% Sangat Layak
5 RespondenV 47 78,33% Layak

6 Responden VI 56 93,33% Sangat layak
Jumlah Rata-rata Skor 310 86,11% Sangat Layak

Perolehan nilai angket dari keenam guru tersebut diperoleh hasil persentase 86,11%
sehingga dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan termasuk katagori kualifikasi
sangat baik dengan keterangan sangat layak. Berdasarkan hasil analisis data maka dapat
disimpulkan bahwa media panggung boneka interaktif layak digunakan dan diterapkan dalam
proses pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan interaksi sosial pada siswa. Media
pembelajaran yang dikembangkan layak diterapkan hal ini disebabkan oleh beberapa faktor
yaitu sebagai berikut.

Pertama, media panggung boneka interaktif layak digunakan dan diterapkan dalam
proses pembelajaran karena media ini dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar.
Media pembelajaran merupakan sarana pendukung yang digunakan untuk mempermudah
penyampaian materi pelajaran (Suwatra, Magta, & Christiani, 2019; Wulandari, Sudatha, &
Simamora, 2020). Media panggung boneka interaktif merupakan salah satu media yag tepat
sehingga dapat meningkatkan interaksi sosial anak untuk memperoleh hasil yang lebih baik.
Maka dari itu pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan itu
diperlukan, karena kemampuan interaksi anak merupakan salah satu indikasi dari
tersampaikannya informasi serta berhasilnya tujuan instruksional dalam proses pembelajaran
(Pratama, Renda, & Pudjawan, 2018; Ida Ayu Arieska Putri Umbara, Sujana, & Negara, 2020).
Dengan adanya penggunaan media pada saat pembelajaran maka anak merasa tertarik
sehingga kemampuan interaksi sosial anak sesuai dengan tingkat perkembangannya (Antika,
Priyanto, & Purnamasari, 2019; Trisnadewi, Putra, & Ardana, 2020). Penggunaan media yang
menarik akan sangat membantu dalam meningkatkan kemampuan interaksi sosial pada anak
(Carlucy, Suadnyana, & Negara, 2018; | A Arieska Putri Umbara, Sujana, & Negara, 2020).
Seperti dengan menggunakan media panggung boneka inetraktif yang dapat meningkatkan
motivasi anak dalam pembelajaran sehingga anak lebih termotivasi untuk belajar
menggunakan media panggung boneka interaktif. Media panggung boneka interaktif bisa
dikatakan media yang berupa sosok manusia maupun hewan dengan ukuran yang tidak terlalu
besar, dimainkan dibalik panggung (stage) dan dimanipulasi oleh pemain boneka yang
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bersembunyi dibalik panggung tersebut. Media panggung boneka interaktif, anak-anak dapat
melihat secara langsung pesan atau pelajaran melalui dialog-dialog boneka, atau tanya jawab
dengan anak-anak tentang perilaku yang baik bagi mereka. Cerita panggung boneka dapat
disajikan dalam dialog-dialog langsung, yang terjadi antara boneka dengan anak-anak
sehingga anak menjadi lebih aktif dan responsif dalam mengikuti cerita panggung boneka.

Kedua, media panggung boneka interaktif layak digunakan dan diterapkan dalam
proses pembelajaran karena media ini dapat meningkatkan interaksi sosial pada siswa. Pada
saat proses pembelajaran ini, penggunaan media ini membuat seluruh anak saling timbal balik
dan berinteraksi dengan temannya sehingga dapat meningkatkan interaksi sosial pada siswa.
Interaksi sosial merupakan hubungan antara individu satu dengan individu lain, individu satu
dapat mempengaruhi individu yang lain atau sebaliknya, sehingga terdapat hubungan yang
saling timbal balik dan dapat berintraksi dengan baik (Widyaningrum & Sumarwoto, 2013;
Yuliani, Syahriman, & Sinthia, 2019) . Interaksi sosial atau hubungan antara anak dan juga
teman sebaya sangat penting. Siswa saling berkomunikasi untuk bertukar pikiran saat proses
pembelajaran sehingga menyenangkan suasana belajar yang menyenangkan (lzza, 2020;
Marwiyati & Istiningsih, 2021). Media yang digunakan juga merangsang siswa dalam belajar.
Penggunaan media pembelajaran ini juga memiliki fungsi tersendiri sebagai sarana bantu untuk
mewujudkan situasi pembelajaran yang lebih efektif. Media pembelajaran merupakan bagian
integral dari keseluruhan proses pembelajaran (Chrisyarani, 2018; Pebri et al., 2017). Hal ini
mengandung pengertian bahwa media pembelajaran sebagai salah satu komponen yang tidak
berdiri sendiri tetapi saling berhubungan dengan komponen lainnya dalam rangka menciptakan
situasi belajar yang diharapkan.

Penelitian yang dilakukan oleh Chrisyarani (2018) menyatakan bahwa media
pembelajarann berupa media tangan dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar.
Penelitian yang dilakukan oleh Solihati (2015) media panggung boneka dapat meningkatkan
kemampuan bercerita pada anak usia dini. Penelitian yang dilakukan oleh Nurwita (2019)
menyatakan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar
sehingga dapat meningkatkan motorik halus anak usia dini. Penelitian ini memberikan implikasi
yaitu media yang dikembangkan dapat digunakan guru dalam pembelajaran sehingga
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Implikasi penelitian ini adalah media yang
dikembangkan dapat digunakan guru untuk meningkatkan semangay siswa dalam belajar.
Selain itu, media pembelajaran panggung boneka interaktif dapat meningkatkan interaksi sosial
anak. Tampilan dan teknik permainan yang ada pada boneka tangan dapat meningkatkan
interaksi sosial anak didik ketika dikombinasikan dengan metode pembelajaran yang sesuai
dengan perkembangan anak didik.

4. Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil analisis data, hasil uji dari validator ahli materi, ahli media
pembelajaran serta uji coba media mendapatkan kualifikasi sangat baik. Maka dapat
disimpulkan bahwa media media panggung boneka interaktif layak digunakan dan diterapkan
dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran ini dapat meningkatkan interaksi sosial siswa
pada anak usia dini.
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