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 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media boneka tangan 

sebagai strategi manajemen kelas dalam meningkatkan kemampuan 

bahasa anak usia 3–4 tahun di Kelompok Bermain Nusa Indah Ma’arif 

Tahun Pelajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

Research and Development (R&D) dengan mengacu pada langkah-

langkah pengembangan yang meliputi identifikasi potensi dan masalah, 

pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi, uji coba produk, 

hingga menghasilkan produk akhir. Subjek penelitian berjumlah 15 anak. 

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, tes, dan dokumentasi, 

sedangkan analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa media boneka tangan dinyatakan layak 

digunakan berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi. 

Implementasi media dilakukan melalui kegiatan bercerita dan bermain 

peran yang dirancang secara interaktif dan menyenangkan. Hasil uji coba 

menunjukkan adanya peningkatan kemampuan bahasa anak yang 

signifikan. Sebelum penggunaan media, sebanyak 60% anak berada pada 

kategori belum berkembang dan 40% pada kategori mulai berkembang, 

serta tidak terdapat anak pada kategori berkembang sesuai harapan 

maupun berkembang sangat baik. Setelah penggunaan media, tidak 

terdapat lagi anak pada kategori belum berkembang, dengan 26,7% anak 

berada pada kategori mulai berkembang, 53,3% berkembang sesuai 

harapan, dan 20% berkembang sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa media boneka tangan efektif dalam meningkatkan kemampuan 

bahasa anak, khususnya dalam aspek keberanian berbicara, penguasaan 

kosakata, dan kemampuan memahami serta menyampaikan kembali isi 

cerita. Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran yang 

layak dan dapat digunakan sebagai alternatif strategi pembelajaran yang 

inovatif dalam pendidikan anak usia dini. 
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 Abstract  

This study aims to develop hand puppet media as a classroom 

management strategy to improve the language skills of 3-4 year old 

children at the Nusa Indah Ma'arif Playgroup in the 2025/2026 Academic 

Year. This study uses a Research and Development (R&D) approach with 
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 reference to development steps that include identifying potential and 

problems, data collection, product design, design validation, revision, 

product trials, and producing the final product. The research subjects 

were 15 children. Data collection techniques used observation, testing, 

and documentation, while data analysis was carried out qualitatively and 

quantitatively. The validation results showed that the hand puppet media 

was declared suitable for use based on the assessment of media experts 

and material experts. The media implementation was carried out through 

storytelling and role-playing activities designed interactively and fun. The 

trial results showed a significant increase in children's language skills. 

Before the use of the media, 60% of children were in the category of not 

yet developing and 40% in the category of starting to develop, and there 

were no children in the category of developing as expected or developing 

very well. After using the media, there were no more children in the 

underdeveloped category, with 26.7% of children in the developing 

category, 53.3% developing as expected, and 20% developing very well. 

These results indicate that hand puppet media is effective in improving 

children's language skills, especially in the aspects of speaking courage, 

vocabulary mastery, and the ability to understand and retell the content 

of the story. This research produces a suitable learning media product 

and can be used as an alternative innovative learning strategy in early 

childhood education. 

 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan menjadi landasan penting dalam pembentukan pribadi sekaligus 

pengembangan berbagai potensi manusia. Proses pendidikan berlangsung melalui 

bimbingan, pengajaran, dan latihan yang dapat terjadi sepanjang kehidupan, baik pada 

jalur formal maupun nonformal (syaikh, 2021). Dalam pandangan pendidikan Islam, 

manusia memiliki kapasitas pedagogis untuk menerima sekaligus memberikan 

pendidikan, sehingga dapat menjalankan tanggung jawabnya sebagai khalifah di bumi 

(Khosibah & Dimyati, 2021). Karena itu, pendidikan Islam tidak berhenti pada 

pencapaian kognitif, tetapi diarahkan pada perkembangan potensi manusia secara utuh, 

termasuk bahasa sebagai instrumen komunikasi, hubungan sosial, dan penghayatan 

nilai kehidupan (Yani et al., 2024). 

Bahasa menempati posisi penting dalam pendidikan anak usia dini karena 

melalui bahasa anak menyampaikan kebutuhan, mengekspresikan diri, membangun 

hubungan, dan mengembangkan proses berpikir. Kompetensi tersebut mencakup lebih 

dari sekadar berbicara, yakni kemampuan menerima informasi melalui menyimak, 

memahami pesan, dan menyampaikan gagasan secara lisan (Rahmawati et al., 2026). 

Pada usia 3–4 tahun, rasa ingin tahu dan imajinasi anak berkembang pesat sehingga 

stimulasi perlu diberikan melalui pengalaman yang sesuai dengan dunia bermain 

mereka (Dinata et al., 2024). Interaksi sosial yang bermakna serta media yang tepat 
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dapat memperkuat proses tersebut dan membantu anak memahami lingkungan 

sekaligus membangun hubungan sosial yang sehat (Priyanti & Warmansyah, 2021). 

Lembaga pendidikan anak usia dini perlu menyediakan pengalaman yang dapat 

menstimulasi bahasa secara menarik dan sesuai tahap perkembangan (Aulia et al., 

2021). Dalam proses ini guru berfungsi sebagai fasilitator yang membuka ruang bagi 

anak untuk berkomunikasi dan berinteraksi. Pemilihan strategi pembelajaran menjadi 

bagian penting dari upaya tersebut (Paut et al., 2026). Salah satu strategi yang relevan 

adalah bercerita karena kegiatan ini dapat memperluas perbendaharaan kata, melatih 

perhatian saat menyimak, dan memberi kesempatan kepada anak untuk 

mengungkapkan kembali cerita dengan bahasa sendiri (Afria et al., 2025). Selain 

bernilai rekreatif, aktivitas bercerita juga memiliki fungsi pendidikan sebagaimana 

tergambar dalam firman Allah Swt.: 

نثُبَ ِ  مَا  سُلِ  الرُّ بَاۤءِ  انَْْۢ مِنْ  عَليَْكَ  نَّقصُُّ  ذِكْرٰى  وَكُلًّا  وَّ وَمَوْعِظَةٌ  الْحَقُّ  هٰذِهِ  فِيْ  وَجَاۤءَكَ  فؤَُادكََ  بِهٖ  تُ 

 ۝١٢٠لِلْمُؤْمِنِيْنَ 

Artinya: “Semua kisah rasul-rasul Kami ceritakan kepadamu (Nabi Muhammad), 

yaitu kisah-kisah yang dengannya Kami teguhkan hatimu. Di dalamnya telah 

diberikan kepadamu (segala) kebenaran, nasihat, dan peringatan bagi 

orang-orang mukmin.” (Q.S. Hud: 120). 

Kandungan ayat tersebut memperlihatkan bahwa cerita dapat digunakan 

sebagai medium untuk menyampaikan pelajaran, nilai, dan penguatan pemahaman. 

Prinsip tersebut menjadikan kegiatan bercerita relevan untuk dikembangkan sebagai 

bagian dari pembelajaran anak usia dini (Azhar, 2011). 

Keberhasilan kegiatan bercerita juga dipengaruhi oleh media yang digunakan. 

Media yang sesuai dapat membantu mempertahankan perhatian, menumbuhkan 

motivasi, dan meningkatkan partisipasi anak, sekaligus menjadikan pengalaman 

belajar lebih konkret dan menyenangkan (Sumirat & Huda, 2024). Boneka tangan 

menawarkan alternatif karena tokoh dalam cerita dapat divisualisasikan melalui bentuk 

dan gerak yang mudah diamati anak (Saputri & Katoningsih, 2023). Karakter visual 

tersebut dapat membantu anak mengikuti alur cerita, memahami pesan, dan terdorong 

untuk memberikan respons verbal. Pemanfaatan unsur visual dan gerak juga berpotensi 

memperkuat daya ingat terhadap pengalaman belajar (Suryadi et al., 2024). 

Hasil pengamatan awal di Kelompok Bermain Nusa Indah Ma’arif 

memperlihatkan bahwa kemampuan bahasa anak usia 3–4 tahun masih membutuhkan 

penguatan. Gejalanya tampak pada keterbatasan kosakata, kesulitan menyampaikan 

gagasan secara lisan, dan keraguan ketika harus berbicara di hadapan teman. 

Pembelajaran yang berlangsung masih dominan menggunakan cara konvensional 
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dengan dukungan media yang terbatas, sehingga perhatian anak mudah beralih dan 

keterlibatan dalam kegiatan bercerita belum optimal. Pra-survei juga menemukan 

bahwa beberapa anak belum mampu menceritakan kembali isi cerita dan belum 

menggunakan bahasa ekspresif secara memadai. Temuan tersebut memperlihatkan 

perlunya pendekatan yang dapat meningkatkan partisipasi sekaligus memberi stimulasi 

bahasa secara lebih konkret. 

Sejumlah penelitian sebelumnya memberikan dasar bahwa boneka tangan dapat 

digunakan untuk mendukung perkembangan bahasa anak. Nurkhasyanah et al. (2024), 

misalnya, melaporkan bahwa bercerita dengan boneka tangan membantu 

perkembangan bahasa lisan anak usia 4–5 tahun, terutama pada pengucapan, 

pemaknaan kata, dan keberanian berbicara. Salim et al. (2023) juga menemukan 

peningkatan kemampuan berbicara dan pengayaan kosakata melalui aktivitas bercerita 

dengan boneka tangan. Sementara itu, Islami et al. (2025) menunjukkan bahwa 

kegiatan tersebut dapat mendorong kemampuan menyimak dan berbicara yang 

tercermin dari meningkatnya keaktifan, antusiasme, dan pemahaman anak terhadap 

cerita. 

Penelitian-penelitian tersebut memperlihatkan arah yang sama, yakni 

pemanfaatan kegiatan bercerita dan media boneka tangan untuk mendukung bahasa 

anak. Namun, penelitian ini memiliki konteks yang berbeda. Subjek penelitian 

difokuskan pada anak usia 3–4 tahun, sedangkan sebagian penelitian terdahulu 

menggunakan kelompok usia 4–5 tahun. Selain itu, penelitian ini tidak hanya memakai 

boneka tangan yang telah tersedia, tetapi mengembangkan produk dengan 

mempertimbangkan kebutuhan dan karakteristik anak di Kelompok Bermain Nusa 

Indah Ma’arif. Perbedaan konteks tersebut menjadi ruang untuk menguji bentuk media 

yang lebih kontekstual sekaligus melihat penggunaannya sebagai bagian dari 

pengelolaan kelas. 

Atas dasar kondisi tersebut, persoalan penelitian diarahkan pada tiga hal, yaitu 

kemampuan bahasa anak usia 3–4 tahun yang belum optimal, penggunaan strategi 

pembelajaran yang belum cukup menarik, dan pemanfaatan media dalam kegiatan 

bercerita yang masih terbatas. Oleh sebab itu, dikembangkan media boneka tangan 

yang ditempatkan sebagai bagian dari strategi manajemen kelas untuk memperkuat 

kemampuan bahasa anak. Unsur kebaruan penelitian terletak pada pengembangan 

produk yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekaligus pemanfaatannya 

untuk mendukung pengelolaan interaksi belajar. 

Pertanyaan penelitian diarahkan pada perubahan kemampuan bahasa anak 

sebelum dan sesudah menggunakan media boneka tangan serta kontribusi media 

tersebut ketika diterapkan sebagai strategi manajemen kelas. Tujuan penelitian adalah 
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menggambarkan perubahan kemampuan bahasa dan menilai efektivitas penerapan 

media dalam kegiatan pembelajaran. Secara teoretis, penelitian diharapkan menambah 

kajian mengenai stimulasi bahasa anak usia dini melalui media pembelajaran. Secara 

praktis, hasilnya dapat menjadi pilihan bagi guru untuk menghadirkan kegiatan yang 

lebih menarik, membantu anak membangun keberanian berkomunikasi, dan menjadi 

masukan bagi lembaga dalam memperbaiki kualitas pembelajaran. 

Penelitian ini penting dilakukan karena perkembangan bahasa pada usia dini 

memerlukan pengalaman belajar yang sesuai dengan karakteristik anak. 

Pengembangan boneka tangan sebagai bagian dari manajemen kelas diarahkan untuk 

membangun pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan komunikatif. Dengan 

demikian, penelitian tidak hanya berupaya merespons persoalan yang ditemukan di 

lapangan, tetapi juga menghasilkan produk yang dapat langsung dimanfaatkan dalam 

praktik pembelajaran PAUD. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and Development (R&D). 

Prosedur pengembangan merujuk pada model Sugiyono (2015) yang dipilih karena 

sejalan dengan tujuan penelitian untuk menghasilkan sekaligus menguji kelayakan 

media boneka tangan bagi anak usia 3–4 tahun. Model tersebut mencakup sepuluh 

tahap, yaitu identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan informasi, perancangan 

produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba 

pemakaian, revisi produk akhir, dan produksi massal (Sugiyono, 2015). 

Pelaksanaan penelitian tidak mencakup produksi massal. Tahapan dibatasi 

sampai uji coba pemakaian dan evaluasi produk dengan mempertimbangkan tujuan, 

waktu, serta kondisi lapangan. Pada tahap potensi dan masalah, peneliti melakukan 

observasi awal untuk memetakan kemampuan bahasa anak dan penggunaan media 

pembelajaran di Kelompok Bermain Nusa Indah Ma’arif. Tahap pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi dan wawancara guru untuk memperoleh informasi tentang 

karakteristik peserta didik, kebutuhan media, proses pembelajaran, dan lingkungan 

belajar. Informasi tersebut menjadi dasar perancangan produk. Pada tahap desain, 

boneka tangan disusun dengan mempertimbangkan karakter, warna, bahan, unsur kata 

dan angka, serta skenario bercerita dan bermain peran yang sesuai usia 3–4 tahun. 

Selanjutnya, desain dinilai oleh ahli media dan ahli materi untuk melihat aspek 

tampilan, keamanan, kemudahan penggunaan, kesesuaian materi, karakteristik 

perkembangan anak, dan keterkaitannya dengan tujuan pembelajaran. 

Revisi desain dilakukan dengan mengacu pada masukan validator. Perbaikan 

mencakup penambahan variasi karakter profesi, penguatan pilihan warna, serta 
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penyisipan unsur kata dan angka. Setelah itu produk diuji secara terbatas melalui 

kegiatan bercerita dan bermain peran untuk melihat keterlaksanaan dan respons awal 

anak. Temuan uji coba digunakan sebagai dasar penyempurnaan produk. Tahap uji 

coba pemakaian melibatkan 15 anak Kelompok Bermain Nusa Indah Ma’arif dalam 

pembelajaran yang sebenarnya untuk membandingkan kondisi kemampuan bahasa 

sebelum dan sesudah penggunaan media. Data diperoleh melalui observasi, tes, dan 

dokumentasi. Observasi digunakan untuk melihat partisipasi, interaksi, keberanian 

berbicara, serta kemampuan memahami dan menceritakan kembali isi cerita. Tes 

diberikan melalui lima pertanyaan berbentuk cerita dengan bantuan boneka tangan. 

Data dianalisis secara kualitatif untuk menggambarkan proses pengembangan dan 

secara kuantitatif untuk membandingkan persentase kategori kemampuan bahasa pada 

kondisi awal dan akhir. 

P = F/N × 100% 

Keterangan: 

P = persentase; 

F = jumlah anak pada kategori tertentu; 

N = jumlah seluruh anak. 

  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Potensi dan Masalah dalam Pengembangan Media Boneka Tangan 

Tahap identifikasi potensi dan masalah dilakukan melalui observasi serta 

wawancara. Fokus pengamatan diarahkan pada kemampuan bahasa anak usia 3–4 

tahun, pola pembelajaran yang digunakan guru, dan ketersediaan media di Kelompok 

Bermain Nusa Indah Ma’arif. Tahap ini dimaksudkan untuk menemukan kesesuaian 

antara kebutuhan pembelajaran dengan peluang pengembangan produk. 

Hasil pengamatan memperlihatkan bahwa anak usia 3–4 tahun telah memiliki 

modal awal untuk dikembangkan. Mereka mampu menirukan kata, mengikuti instruksi 

sederhana, dan menyampaikan keinginan melalui bahasa verbal maupun nonverbal. 

Kondisi tersebut menjadi dasar bahwa stimulasi lanjutan masih sangat memungkinkan. 

Di sisi lain, kegiatan bercerita sudah dikenal dalam pembelajaran dan sesuai dengan 

karakteristik anak karena memberi ruang bagi imajinasi, pengenalan kosakata, 

penyimakan, serta latihan berbicara. 

Potensi tersebut dapat diperkuat melalui penggunaan boneka tangan. Bentuk 

visual dan gerak pada boneka memberikan titik perhatian yang lebih konkret bagi anak 

ketika mengikuti cerita. Media juga membuka peluang terjadinya interaksi dua arah 

karena anak dapat menjawab pertanyaan, mengamati tokoh, dan merespons alur cerita. 
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Dengan menggabungkan bercerita dan boneka tangan, pembelajaran diharapkan 

menjadi lebih komunikatif serta memberi kesempatan lebih banyak kepada anak untuk 

menggunakan bahasa. 

Meskipun demikian, potensi tersebut belum sepenuhnya terlihat dalam praktik 

pembelajaran. Beberapa anak masih kesulitan menyampaikan gagasan, merangkai 

kalimat sederhana, dan berbicara dengan percaya diri di depan teman. Keterbatasan 

pada bahasa ekspresif membuat sebagian anak cenderung menunggu arahan dan 

kurang aktif selama kegiatan. Temuan ini mengindikasikan perlunya stimulasi yang 

lebih variatif dan memberi ruang komunikasi yang lebih besar. 

Kegiatan bercerita yang dilakukan guru masih banyak mengandalkan 

penyampaian verbal dan belum didukung variasi media yang memadai. Akibatnya, 

perhatian anak tidak selalu dapat dipertahankan sepanjang kegiatan dan partisipasi aktif 

belum merata. Kondisi tersebut berpengaruh terhadap kesempatan anak untuk berlatih 

menggunakan bahasa dalam konteks pembelajaran yang bermakna. 

Keterbatasan media interaktif semakin memperkuat kondisi tersebut. Anak 

lebih sering berada pada posisi sebagai pendengar, sementara kesempatan untuk 

mencoba berbicara atau memainkan peran masih terbatas. Dengan demikian terdapat 

jarak antara potensi anak dan lembaga dengan pengalaman belajar yang tersedia. Jarak 

inilah yang menjadi alasan penting untuk menghadirkan inovasi media yang sekaligus 

mendukung pengelolaan kelas. 

Temuan awal tersebut menjadi dasar pengembangan media yang dapat 

memperkuat kegiatan bercerita. Boneka tangan dipilih karena menggabungkan 

tampilan visual, gerak, dan komunikasi dalam satu aktivitas. Produk diharapkan dapat 

meningkatkan partisipasi, memberi stimulasi pada bahasa reseptif maupun ekspresif, 

dan membantu guru membangun suasana belajar yang lebih terarah. 

Adapun gambaran desain media yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada ilustrasi berikut. 
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Gambar 1. Desain media boneka tangan 

 

Rancangan tersebut memperlihatkan karakter boneka, pilihan warna, dan bahan 

yang disesuaikan dengan kebutuhan anak usia dini. Desain awal menjadi acuan dalam 

proses pengembangan agar produk yang dihasilkan tidak hanya menarik secara visual, 

tetapi juga aman dan mudah digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

 

Validasi dan Revisi Desain Media 

Validasi desain dilakukan sebelum media digunakan secara lebih luas untuk 

memperoleh penilaian terhadap kelayakan produk. Penilaian melibatkan ahli media 

dan ahli materi dengan memperhatikan kualitas, keamanan, kesesuaian perkembangan 

anak, serta fungsi media dalam mendukung tujuan pembelajaran. Hasil penilaian 

tersebut kemudian digunakan sebagai dasar penyempurnaan produk. 

Ahli media yang melakukan penilaian adalah dosen bidang Media 

Pembelajaran Universitas Ma’arif Lampung, Bapak Agus Setiawan. Tujuh aspek 

dinilai, meliputi mutu bahan, keamanan dan kenyamanan, kemudahan penggunaan, 

unsur inovasi dan kreativitas, kesesuaian dengan perkembangan anak, daya tarik, serta 

kelayakan media untuk pembelajaran. Hasil penilaian ditampilkan pada tabel berikut. 

Tabel 1. Validasi Desain Ahli Media 

No Indikator Sangat Baik Baik Cukup 

1 Kualitas bahan media yang digunakan √ 
  

2 Keamanan dan kenyamanan media dalam 

penggunaannya 

√ 
  

3 Kemudahan penggunaan oleh pendidik 

maupun anak 

√ 
  

4 Inovasi dan kreativitas media 
 

√ 
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5 Kesesuaian dengan perkembangan anak usia 

dini 

√ 
  

6 Daya tarik media bagi anak 
 

√ 
 

7 Kelayakan media dalam pembelajaran √ 
  

 
Total Skor 15 4 0 

Berdasarkan hasil penilaian, sebagian besar aspek memperoleh kategori sangat 

baik. Dengan hasil tersebut, produk dinilai memenuhi kelayakan untuk digunakan 

dalam pembelajaran anak usia dini. 

Penilaian materi dilakukan oleh Ibu Siti Roudhotul Jannah, dosen ahli 

Pembelajaran PIAUD Universitas Ma’arif Lampung. Tujuh indikator yang diperiksa 

mencakup kesesuaian materi dengan tujuan penelitian, keterkaitan dengan 

perkembangan anak, kejelasan konsep, kesesuaian dengan standar perkembangan 

PAUD, daya tarik, efektivitas dalam mendukung bahasa, dan kelayakan materi untuk 

pembelajaran. Hasilnya disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 2. Validasi Desain Ahli Materi 

No Indikator Sangat Baik Baik Cukup 

1 Kesesuaian materi dengan tujuan penelitian √ 
  

2 Keterpaduan dengan aspek perkembangan 

anak 

√ 
  

3 Kejelasan konsep dengan media 
 

√ 
 

4 Kesesuaian dengan standar perkembangan 

(STPPA) 

√ 
  

5 Daya tarik materi 
 

√ 
 

6 Keefektifan materi dalam meningkatkan 

bahasa 

 
√ 

 

7 Kelayakan materi dalam pembelajaran √ 
  

 
Total Skor 12 6 0 

Penilaian ahli menunjukkan bahwa seluruh indikator materi telah memenuhi 

persyaratan kelayakan, sehingga materi dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Penyempurnaan produk dilakukan dengan menjadikan masukan validator 

sebagai acuan. Ahli media merekomendasikan penambahan pasangan karakter profesi 

pada boneka agar interaksi dapat dibuat lebih variatif. Ahli materi menyarankan 

penambahan kata dan angka pada gambar untuk memperkuat muatan edukatif 

sekaligus memperkaya rangsangan visual. Perubahan tersebut ditujukan untuk 

menutup kekurangan yang ditemukan pada desain awal. 
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Jika dibandingkan dengan rancangan awal, produk setelah revisi menunjukkan 

perbaikan pada tampilan, keragaman karakter, dan unsur edukatif. Perubahan tersebut 

membuat media lebih komunikatif dan memberi lebih banyak peluang bagi anak untuk 

terlibat selama kegiatan. Perbandingan desain disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 3. Revisi Desain Media 

Gambar Sebelum Revisi Gambar Sesudah Revisi 

 
 

Rangkaian validasi dan revisi menghasilkan produk yang lebih sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. Berdasarkan penilaian ahli dan perbaikan yang dilakukan, 

media boneka tangan dinyatakan layak digunakan untuk mendukung kemampuan 

bahasa anak usia 3–4 tahun. 

 

Uji Coba Produk dan Peningkatan Kemampuan Bahasa Anak 

Setelah validasi dan perbaikan desain selesai, produk memasuki uji coba untuk 

melihat penggunaannya dalam pembelajaran dan perubahan kemampuan bahasa anak. 

Sebelum uji coba, dilakukan pra-survei sebagai titik awal pembanding kondisi 

kemampuan bahasa sebelum media diterapkan. 

Pra-survei terhadap 15 anak menunjukkan bahwa 9 anak berada pada kategori 

belum berkembang, sedangkan 6 anak berada pada kategori mulai berkembang. 

Komposisi tersebut memperlihatkan bahwa kemampuan awal sebagian besar peserta 

didik masih memerlukan stimulasi lebih intensif, terutama dalam penggunaan kosakata 

dan penyampaian gagasan. Data awal disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4. Kondisi Awal Kemampuan Bahasa Anak 

Kategori Jumlah Anak Persentase 

Belum Berkembang 9 60% 

Berkembang Sesuai Harapan 6 40% 

Berkembang Sangat Baik 0 0% 

Total 15 100% 
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Data tersebut juga dapat divisualisasikan dalam bentuk diagram sebagai 

berikut. 

 
Gambar 2. Diagram Kondisi Awal Kemampuan Bahasa Anak 

Perhitungan persentase kemampuan bahasa anak dilakukan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

𝑃 =
𝐹

𝑁
× 100% 

Keterangan: 

P = Persentase 

F = Jumlah anak pada kategori tertentu 

N = Jumlah seluruh anak 

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa 9 dari 15 anak (60%) berada pada 

kategori belum berkembang dan 6 anak (40%) pada kategori mulai berkembang. Belum 

ada peserta didik yang masuk kategori berkembang sesuai harapan maupun 

berkembang sangat baik. Data awal ini menjadi dasar perlunya intervensi pembelajaran 

yang lebih sesuai dengan karakteristik anak. 

Pada tahap berikutnya, boneka tangan digunakan dalam kegiatan bercerita. 

Setelah pelaksanaan uji coba, distribusi kemampuan bahasa berubah: 4 anak berada 

pada kategori mulai berkembang, 8 anak berkembang sesuai harapan, dan 3 anak 

berkembang sangat baik. Tidak ada lagi anak yang termasuk kategori belum 

berkembang. Data hasil uji coba ditampilkan pada tabel berikut. 

Tabel 5. Kondisi Akhir Kemampuan Bahasa Anak 

Kategori Jumlah Anak Persentase 

Mulai Berkembang 4 26,7% 

Berkembang Sesuai Harapan 8 53,3% 
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Berkembang Sangat Baik 3 20% 

Total 15 100% 

Visualisasi data hasil uji coba dapat ditampilkan dalam bentuk diagram berikut. 

 
Gambar 3. Diagram Kondisi Akhir Kemampuan Bahasa Anak 

Perbandingan kedua kondisi memperlihatkan pergeseran distribusi kemampuan 

ke kategori yang lebih tinggi. Dari kondisi awal, 60% anak yang berada pada kategori 

belum berkembang tidak lagi berada pada kategori tersebut setelah penggunaan media. 

Perubahan distribusi ini menjadi indikator bahwa pembelajaran dengan boneka tangan 

memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan kemampuan bahasa, meskipun 

interpretasinya tetap berada dalam konteks satu kelompok penelitian. 

Selama uji coba, perubahan bukan hanya terlihat pada kategori penilaian, tetapi 

juga pada perilaku belajar. Anak lebih terlibat ketika menyimak cerita, lebih bersedia 

menjawab pertanyaan, dan lebih berani menyampaikan gagasan sederhana. Boneka 

tangan menyediakan konteks interaksi yang membuat penggunaan kosakata 

berlangsung secara alami dalam kegiatan yang menyenangkan. 

Dengan demikian, pada konteks Kelompok Bermain Nusa Indah Ma’arif, 

media boneka tangan menunjukkan kelayakan dan efektivitas awal sebagai pendukung 

pembelajaran bahasa. Peningkatan proporsi anak pada kategori berkembang sesuai 

harapan dan berkembang sangat baik memperlihatkan bahwa media dapat menjadi 

salah satu pilihan strategi pembelajaran untuk usia 3–4 tahun. 

 

Produk Akhir Media Boneka Tangan 

Produk akhir merupakan hasil penggabungan seluruh proses pengembangan, 

mulai dari validasi, revisi, hingga uji coba pemakaian. Media dirancang untuk 

digunakan dalam kegiatan bercerita guna mendukung kemampuan bahasa anak usia 3–
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4 tahun. Masukan ahli menjadi dasar penyempurnaan pada aspek tampilan, fungsi, dan 

kesesuaian produk dengan karakteristik pengguna. 

Produk akhir telah memenuhi aspek kelayakan dari sisi media dan materi. 

Penambahan variasi karakter profesi, penguatan warna, serta unsur kata dan angka 

memperkaya fungsi edukatif produk. Selain lebih komunikatif, bahan yang digunakan 

juga dipertimbangkan dari sisi keamanan sehingga dapat digunakan dalam aktivitas 

belajar dan bermain anak. 

Hasil penggunaan di kelas menunjukkan bahwa media dapat dioperasikan 

sesuai tujuan pembelajaran. Anak memperlihatkan keterlibatan dan antusiasme yang 

lebih baik serta memperoleh kesempatan untuk berkomunikasi melalui tanya jawab dan 

bermain peran. Dengan demikian, media tidak menempatkan anak hanya sebagai 

penerima cerita, tetapi sebagai peserta yang ikut membangun interaksi. 

Berdasarkan hasil validasi dan uji coba pemakaian, tidak ditemukan kebutuhan 

revisi lanjutan pada produk. Indikator kelayakan yang dinilai telah terpenuhi dan media 

dapat digunakan untuk pembelajaran bahasa anak usia 3–4 tahun melalui kegiatan 

bercerita. 

Kelayakan produk juga tercermin dari respons positif selama penggunaan. 

Boneka tangan berfungsi bukan hanya sebagai representasi visual tokoh, tetapi sebagai 

pemicu interaksi yang mendukung bahasa reseptif dan ekspresif. Produk tersebut 

berpotensi dimanfaatkan pada pembelajaran PAUD lain dengan tetap 

mempertimbangkan karakteristik peserta didik dan konteks lembaga. 

Adapun bentuk produk akhir media boneka tangan yang telah dikembangkan 

dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut. 

 
Gambar 4. Produk Akhir Media Boneka Tangan 

Produk akhir tersebut menunjukkan bahwa proses R&D menghasilkan artefak 

pembelajaran yang dapat langsung digunakan. Dengan demikian, hasil penelitian tidak 

berhenti pada penjelasan konseptual, tetapi diwujudkan dalam media konkret yang 

telah melalui penilaian dan pengujian pada konteks penelitian. 
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Implementasi Penggunaan Media Boneka Tangan dalam Pembelajaran 

Penerapan media mengikuti RPPH yang disusun untuk anak usia 3–4 tahun. 

Kegiatan dilaksanakan pada Sabtu, 09 Maret 2026 di Kelompok Bermain Nusa Indah 

Ma’arif dengan tema “Pekerjaan” dan subtema “Petani”. Rangkaian pembelajaran 

dibagi menjadi pembukaan, inti, dan penutup. Pada pembukaan guru menjalankan 

SOP, melakukan presensi, mengajak anak bernyanyi dan melakukan tepuk “menanam 

jagung”, berdiskusi tentang pekerjaan, serta menyampaikan aturan bermain. Tahap ini 

digunakan untuk menyiapkan kondisi anak sebelum masuk ke aktivitas utama. 

Pada kegiatan inti, guru memanfaatkan boneka tangan ketika menyampaikan 

cerita tentang tokoh petani. Anak kemudian diajak berdialog, memainkan peran dengan 

boneka, dan menceritakan kembali isi cerita. Aktivitas pendukung berupa melingkari 

gambar alat pertanian dan menghitung objek pada media turut digunakan. Rangkaian 

tersebut diarahkan untuk menstimulasi kemampuan bahasa reseptif dan ekspresif. 

Setelah kegiatan inti, anak mengikuti istirahat, doa sebelum makan, mencuci tangan, 

makan, dan bermain. Pembelajaran ditutup dengan percakapan reflektif tentang 

pengalaman hari itu, informasi kegiatan berikutnya, doa, dan salam. 

Penggunaan media dilaksanakan melalui urutan kegiatan yang diperoleh dari 

hasil observasi dan wawancara guru. Mula-mula anak ditempatkan dalam formasi 

lingkaran agar pandangan mereka terhadap media tidak terhalang. Penataan ini 

sekaligus memudahkan guru mengelola interaksi selama bercerita. 

 
Gambar 5. Menyiapkan Posisi Duduk Anak 

Sebelum kegiatan dimulai, boneka tangan disiapkan dan ditempatkan di bagian 

tengah lingkaran. Cara ini membuat media mudah terlihat oleh semua anak dan 

membantu guru mengawali pembelajaran secara terencana. 
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Gambar 6. Menyiapkan Media Pembelajaran 

Selanjutnya guru memperkenalkan cara menggunakan boneka tangan melalui 

demonstrasi sambil membawakan cerita secara ekspresif. Anak memperoleh contoh 

mengenai cara memegang media, mengikuti alur, dan merespons tokoh sehingga lebih 

siap mengikuti aktivitas. 

 
Gambar 7. Menjelaskan Penggunaan Media 

Setelah memperoleh contoh, anak diberi kesempatan mencoba media secara 

langsung. Mereka maju bergiliran untuk memainkan tokoh dan menyampaikan respons 

verbal. Sebagai bagian dari pembiasaan karakter, kegiatan diawali dengan membaca 

bismillah. 
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Gambar 8. Anak Maju untuk Bermain 

Penilaian dilakukan selama kegiatan berlangsung dengan memperhatikan 

interaksi, keberanian berbicara, kemampuan menyimak, serta kemampuan anak 

menyampaikan kembali isi cerita. Guru berperan sebagai pendamping agar proses 

pengamatan berlangsung secara berkelanjutan. 

Setiap anak memperoleh giliran menggunakan media sehingga kesempatan 

berpartisipasi relatif merata. Apabila waktu tersedia, kegiatan dapat diulang untuk 

memperkuat pemahaman dan latihan bahasa. Pola tersebut menunjukkan bahwa 

boneka tangan dapat membantu membangun pembelajaran yang lebih aktif sekaligus 

mendukung pengelolaan perhatian dan komunikasi anak. 

 

Pembahasan  

Efektivitas Media Boneka Tangan dalam Meningkatkan Kemampuan Bahasa 

Anak 

Kondisi awal memperlihatkan bahwa kemampuan bahasa 15 anak masih berada 

pada tingkat yang perlu diperkuat. Sebanyak 9 anak (60%) berada pada kategori belum 

berkembang dan 6 anak (40%) pada kategori mulai berkembang; belum ada anak pada 

kategori berkembang sesuai harapan maupun berkembang sangat baik. Temuan ini 

mengindikasikan perlunya stimulasi melalui pengalaman belajar yang lebih variatif 

(Fertiliana Dea et al., 2020; Ahmad et al., 2023). 

Setelah media diterapkan, distribusi kategori berubah. Tidak ada lagi anak pada 

kategori belum berkembang; 4 anak (26,7%) berada pada kategori mulai berkembang, 

8 anak (53,3%) berkembang sesuai harapan, dan 3 anak (20%) berkembang sangat 

baik. Perubahan tersebut tampak pada keberanian berbicara, kemampuan menyusun 

ungkapan sederhana, serta kemampuan memahami isi cerita. 
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Jika kondisi awal dibandingkan dengan kondisi akhir, terlihat pergeseran ke 

tingkat perkembangan yang lebih tinggi. Hilangnya kategori belum berkembang dan 

bertambahnya anak pada kategori berkembang sesuai harapan maupun berkembang 

sangat baik menjadi indikator perubahan positif setelah pembelajaran dengan boneka 

tangan. Temuan ini sejalan dengan kajian yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang menarik dapat mendukung stimulasi perkembangan anak (Azizah, 

2021). 

Perubahan juga terlihat pada keterlibatan selama kegiatan. Anak lebih aktif 

menyimak, merespons pertanyaan, dan mengemukakan gagasan. Media menghadirkan 

situasi yang lebih komunikatif sehingga anak memperoleh pengalaman untuk 

berbicara, bukan sekadar mendengarkan. Interaksi guru-anak yang muncul melalui 

kegiatan tersebut membuat proses belajar terasa lebih bermakna (Yusuf et al., 2022). 

Fungsi boneka tangan dalam penelitian ini tidak terbatas pada penyajian visual. 

Media menjadi perantara interaksi yang memungkinkan stimulasi bahasa reseptif dan 

ekspresif berlangsung dalam satu kegiatan. Anak menerima cerita, mengenal kosakata, 

memahami konteks, lalu berlatih menggunakannya melalui dialog dan bermain peran. 

Perpaduan media dan metode bercerita inilah yang mendukung perhatian serta motivasi 

anak. 

Secara keseluruhan, data penelitian memperlihatkan perubahan kemampuan 

bahasa dari kondisi awal ke kondisi setelah intervensi. Pada awal kegiatan, 9 anak 

(60%) termasuk kategori belum berkembang dan 6 anak (40%) berada pada kategori 

mulai berkembang. Setelah penggunaan media, distribusinya menjadi 4 anak (26,7%) 

mulai berkembang, 8 anak (53,3%) berkembang sesuai harapan, dan 3 anak (20%) 

berkembang sangat baik (Kristianto et al., 2024). 

Temuan tersebut memiliki arah yang sama dengan penelitian Nurkhasyanah et 

al. (2024), yang menemukan bahwa bercerita menggunakan boneka tangan dapat 

membantu perkembangan bahasa lisan anak. Persamaannya terletak pada pemanfaatan 

media konkret yang menggabungkan rangsangan visual dengan bahasa lisan. Anak 

tidak hanya menerima cerita, tetapi juga memperoleh kesempatan merespons dan 

mengungkapkan kembali informasi yang didengar. 

Hasil ini juga memperkuat gagasan Yani et al. (2024) bahwa media yang 

menarik dan memberi ruang interaksi dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam 

pembelajaran bahasa. Perbedaan penelitian ini berada pada media, usia subjek, dan 

pola penerapan: boneka tangan dikombinasikan dengan bercerita serta bermain peran 

pada anak usia 3–4 tahun. Kombinasi tersebut memungkinkan latihan bahasa reseptif 

dan ekspresif berlangsung dalam satu rangkaian aktivitas. Karena itu, bukan hanya 
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keberadaan media yang penting, tetapi juga bagaimana media tersebut diintegrasikan 

ke dalam kegiatan belajar. 

Peningkatan kemampuan bahasa dapat dipahami sebagai hasil dari beberapa 

kondisi yang saling mendukung. Pertama, daya tarik media. Boneka tangan 

memberikan bentuk dan karakter yang konkret, sedangkan revisi produk 

menambahkan variasi profesi, warna, kata, dan angka sehingga rangsangan visual 

menjadi lebih kaya. Kedua, kualitas interaksi guru-anak. Anak diberi kesempatan 

menyimak, menjawab, menirukan dialog, dan memainkan karakter secara bergantian. 

Ketiga, konteks bercerita. Kosakata dan struktur bahasa diperkenalkan melalui tokoh, 

alur, dialog, dan situasi yang dekat dengan pengalaman bermain, sehingga anak 

memperoleh bahasa dalam konteks, bukan sebagai daftar kata yang terpisah. 

Keempat, pemerataan kesempatan berpartisipasi. Sistem giliran memberi setiap 

anak ruang untuk menggunakan media, menjawab, dan berbicara. Kondisi tersebut 

memperluas waktu praktik bahasa dan terlihat pada keberanian serta kemampuan 

menyampaikan gagasan. Kelima, dukungan guru. Guru memberi pertanyaan, model 

penggunaan bahasa, stimulus, dan apresiasi terhadap respons anak. Oleh karena itu, 

peningkatan yang ditemukan lebih tepat dipahami sebagai hasil dari keterpaduan 

media, metode bercerita, keterlibatan peserta didik, peran guru, dan kesempatan 

latihan. 

 

Analisis Teoritis dan Keterbatasan Penelitian 

Temuan penelitian dapat dibaca melalui teori yang menempatkan interaksi, 

simbol, dan penguatan sebagai unsur penting dalam perkembangan bahasa. Dalam 

perspektif Vygotsky, perkembangan bahasa berlangsung melalui interaksi sosial, 

terutama ketika anak memperoleh dukungan dari orang yang lebih kompeten (Fadah et 

al., 2025). Pada penelitian ini, boneka tangan menjadi perantara interaksi guru-anak; 

guru memberikan model, pertanyaan, dan bantuan ketika anak merespons cerita. Pola 

tersebut dapat dikaitkan dengan Zone of Proximal Development (ZPD), karena 

dukungan selama aktivitas memungkinkan anak melakukan respons yang belum tentu 

muncul tanpa bantuan (Nawawi & Sa’diyah, 2025). 

Dari sudut pandang Piaget, anak usia 3–4 tahun berada dalam tahap 

praoperasional yang memungkinkan penggunaan simbol dan permainan peran. Boneka 

tangan menyediakan representasi konkret yang dapat digunakan anak untuk 

memainkan tokoh dan menghubungkan pengalaman bermain dengan bahasa. Ketika 

anak berbicara melalui karakter, mereka memperoleh konteks simbolik untuk 

menyampaikan gagasan, perasaan, dan pengalaman. Dengan demikian, permainan 
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peran melalui boneka tangan dapat menjadi jembatan antara aktivitas bermain dan 

penggunaan bahasa (Mustaqim et al., 2025). 

Perspektif behavioristik Skinner memberi penjelasan lain mengenai perubahan 

perilaku bahasa. Dalam kegiatan pembelajaran, cerita atau dialog melalui boneka 

berfungsi sebagai stimulus, sedangkan jawaban dan ujaran anak menjadi respons 

(Mustofa, 2025). Respons yang sesuai kemudian mendapat penguatan melalui pujian 

atau apresiasi guru. Pola stimulus–respons–penguatan yang berulang dapat mendorong 

anak mengulang penggunaan bahasa yang benar dan membentuk kebiasaan 

berkomunikasi (Iskandar et al., 2025). 

Ketiga perspektif tersebut dapat dibaca secara komplementer dalam 

menjelaskan hasil penelitian. Interaksi guru-anak memberi dukungan sosial, permainan 

boneka menyediakan pengalaman simbolik, sedangkan respons yang memperoleh 

penguatan membantu mempertahankan perilaku bahasa. Boneka tangan menjadi media 

yang mempertemukan ketiga proses tersebut dalam satu rangkaian kegiatan. Karena 

itu, efektivitasnya lebih tepat dipahami sebagai hasil integrasi media dengan metode, 

interaksi, dan pengelolaan pembelajaran (Arrasyid et al., 2025). 

Penelitian berlangsung sekitar dua minggu dan mencakup perancangan, 

validasi oleh ahli media dan materi, revisi, serta uji coba pembelajaran. Hasil penilaian 

dan penggunaan menunjukkan bahwa produk dapat digunakan pada konteks penelitian 

dan memberikan perubahan positif pada kemampuan bahasa anak usia 3–4 tahun. 

Temuan ini mendukung pentingnya pengembangan media yang mempertimbangkan 

karakteristik pengguna dan kebutuhan pembelajaran. 

Keterbatasan pertama berkaitan dengan lokasi penelitian yang hanya satu 

lembaga, yaitu Kelompok Bermain Nusa Indah Ma’arif. Karakteristik peserta didik, 

lingkungan, dan budaya belajar pada lembaga lain dapat berbeda sehingga hasil 

penelitian ini tidak dapat digeneralisasikan secara langsung. Temuan lebih tepat 

dipahami sebagai gambaran kontekstual dari lokasi penelitian. 

Keterbatasan berikutnya adalah durasi penelitian yang relatif singkat. Waktu 

yang terbatas membatasi kesempatan untuk mengamati perkembangan dalam jangka 

lebih panjang dan menguji produk pada variasi situasi pembelajaran. Penelitian dengan 

waktu yang lebih panjang dapat memberikan data yang lebih komprehensif mengenai 

keberlanjutan perubahan kemampuan bahasa. 

Keterbatasan lain terdapat pada jumlah dan karakteristik subjek yang hanya 

berasal dari satu kelompok anak usia 3–4 tahun. Karena itu, penelitian ini belum 

menggambarkan respons anak pada rentang usia atau jenjang pendidikan yang berbeda. 

Studi lanjutan dapat melibatkan jumlah peserta yang lebih besar dan konteks lembaga 

yang beragam untuk memperoleh gambaran efektivitas yang lebih luas. 
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Keterbatasan tersebut perlu dipandang sebagai batas interpretasi sekaligus 

peluang pengembangan penelitian berikutnya. Pengujian pada konteks yang lebih 

beragam, periode yang lebih panjang, dan subjek yang lebih luas dapat memperkuat 

bukti mengenai manfaat media boneka tangan dalam pembelajaran bahasa anak usia 

dini. 

Peningkatan kemampuan juga tidak berlangsung dengan pola yang sama pada 

setiap anak. Setelah intervensi, masih terdapat 4 anak (26,7%) pada kategori mulai 

berkembang, sementara 8 anak (53,3%) berada pada kategori berkembang sesuai 

harapan dan 3 anak (20%) berkembang sangat baik. Perbedaan respons tersebut dapat 

berkaitan dengan kemampuan awal, keberanian berkomunikasi, kemampuan 

menyimak, pengalaman sebelumnya, dan intensitas keterlibatan. Oleh karena itu, 

media boneka tangan tidak tepat diposisikan sebagai satu-satunya penyebab 

perubahan; efektivitasnya sangat mungkin dipengaruhi kualitas interaksi guru dan 

karakteristik masing-masing anak. 

Dilihat dari aspek manajemen kelas, boneka tangan juga membantu guru 

memusatkan perhatian dan mengatur alur partisipasi. Sistem giliran membuat 

kesempatan berbicara lebih terstruktur, sedangkan media menjadi fokus bersama yang 

membantu mempertahankan keterlibatan anak. Dengan fungsi tersebut, produk 

memiliki dua peran sekaligus: memberi stimulasi bahasa dan membantu pengelolaan 

interaksi kelas. Kontribusi ini memperkuat kebaruan penelitian karena produk tidak 

hanya diarahkan pada hasil bahasa, tetapi juga pada terciptanya situasi belajar yang 

aktif dan komunikatif. 

 

SIMPULAN 

Pada 15 anak usia 3–4 tahun di Kelompok Bermain Nusa Indah Ma’arif Tahun 

Pelajaran 2025/2026, pengembangan dan penerapan boneka tangan dilakukan melalui 

rangkaian kegiatan yang terstruktur. Tahap penerapan meliputi penataan tempat duduk, 

penyiapan media, demonstrasi guru, praktik bermain peran oleh anak, penilaian, dan 

pemberian giliran. Rangkaian tersebut menunjukkan bahwa boneka tangan dapat 

berfungsi lebih dari sekadar alat visual karena turut membantu guru mengatur 

partisipasi dan membangun interaksi dalam pembelajaran bahasa. 

Data menunjukkan perubahan kemampuan bahasa setelah penggunaan media. 

Pada kondisi awal, 60% anak berada pada kategori belum berkembang dan 40% pada 

kategori mulai berkembang; belum ada anak pada dua kategori perkembangan yang 

lebih tinggi. Setelah penggunaan media, kategori belum berkembang tidak lagi 

ditemukan. Sebanyak 26,7% anak berada pada kategori mulai berkembang, 53,3% 

berkembang sesuai harapan, dan 20% berkembang sangat baik. Pergeseran tersebut 
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menunjukkan bahwa boneka tangan, ketika dipadukan dengan bercerita dan bermain 

peran, dapat menjadi media yang mendukung keberanian berbicara, penguasaan 

kosakata, serta kemampuan memahami dan menceritakan kembali isi cerita. 

Berdasarkan temuan penelitian, lembaga dapat mempertimbangkan 

penggunaan boneka tangan sebagai salah satu media dalam kegiatan bahasa dan 

menyediakan penguatan kompetensi guru melalui pelatihan media kreatif berbasis 

bermain. Guru sebaiknya memberi kesempatan berbicara secara bergiliran dan 

melakukan pemantauan perkembangan secara berkala. Penelitian lanjutan dapat 

menguji media pada jumlah peserta yang lebih besar, rentang usia berbeda, aspek 

perkembangan lain, atau dengan mengombinasikannya dengan media pembelajaran 

lain. 
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