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MOTTO 

“Terlalu sering saya berfikir anak-anak diharuskan untuk menulis sebelum mereka 

memiliki sesuatu untuk dikatakan. Ajari mereka untuk berfikir, membaca dan 

berbicara tanpa represi diri dan mereka akan menulis karena mereka tidak dapat 

menahannya” 

 (Anne Sullivan Macy)
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 Kim E Nielsen, Beyond The Miracle Worker (Boston: Beacon Press Books, 2009), 12. 
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ABSTRAK 
 

David Triatna, Pengembangan Alat Permainan Edukatif Menggunakan 

Barang Bekas (Papan Magnet Bercerita Boneka Botol Yakult) Untuk 

Mengembangkan Bahasa Pada Anak Usia Dini Di Kelompok B RA AR Rafif. 

Skripsi. Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2022. 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan kurang tertariknya anak terhadap 

metode bercerita di kelas B RA AR Rafif sehingga kemampuan berbahasa 

beberapa anak menjadi rendah padahal dengan berbahasa anak dapat 

berkomunikasi dengan orang lain dan meningkatkan pengetahuan pada diri anak. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangan APE 

menggunakan barang bekas botol yakult sekaligus mengetahui kelayakan produk 

yang dikembangkan.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah model Dick&Carry yang terdiri dari tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation. Instrumen penelitian berupa angket yang 

memiliki skala pengukuran Likert untuk mengetahui penilaian dari ahli media, 

ahli materi, kepala sekolah, dan guru, dan mengetahui respon peserta didik 

terhadap APE papan magnet bercerita boneka botol yakult. Uji coba dilakukan 

kepada sejumlah 14 peserta didik kelas B dalam rentang usia 5-6 tahun. Data yang 

diperoleh merupakan data kualitatif dan kuantitatif.  

Hasil penelitian pengembangan APE dari barang bekas penilaian oleh skor 

ahli media 97% memperoleh kategori “Sangat Valid”, ahli materi 92% 

memperoleh kategori “Sangat Valid”, kepala sekolah dan guru 99% memperoleh 

kategori “Sangat Praktis”. APE ini dapat mengembangkan bahasa pada anak usia 

5-6 tahun dibuktikan dengan sebelum menggunakan APE  didapat hasil persentase 

perkembangan bahasa anak adalah 67,5% dan setelah menggunakan APE didapat 

presentase sebesar 93,08%. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, menunjukkan bahwa APE papan magnet 

bercerita boneka botol yakult yang dikembangkan telah memenuhi standar 

kelayakan dan dapat dijadikan sebagai salah satu media bercerita di sekolah. 

Manfaat penggunaan APE papan magnet bercerita boneka botol yakult dalam 

proses pembelajaran anak usia dini yaitu dapat meningkatkan kemampuan 

intelektual anak dalam hal berbicara terutama berbicara secara lisan, karena 

dengan menggunakan APE papan magnet bercerita boneka botol yakult ini akan 

menjadikan anak lebih aktif lagi dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga 

perkembangan anak akan meningkat dengan baik dan APE ini juga dapat 

membuat anak lebih memiliki perbendaharaan kosakata yang banyak, sehingga 

dalam menyampaikan sesuatu anak tidak mengalami kesulitan dan perkembangan 

bahasa anak akan meningkat. 

 

Kata Kunci: R&D, APE Barang Bekas, Bercerita, Bahasa, Boneka Botol 

Yakult 
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ABSTRACT 

David Triatna, Development of Educational Game Tools Using Used 

Goods (Magnet Board Telling Yakult Bottle Dolls) To Develop Language In Early 

Childhood In Group B RA AR Rafif. Thesis. Yogyakarta: Early Childhood Islamic 

Education Study Program Faculty of Tarbiyah and Teacher Training UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta, 2022. 

This research was motivated by the lack of interest of children in the 

storytelling method in class B RA AR Rafif so that the language skills of some 

children became low even though with language children could communicate with 

others and increase knowledge in children. The purpose of this study was to 

determine the development of APE using used Yakult bottles as well as to 

determine the feasibility of the product being developed. 

This research is a research development or Research and Development 

(R&D). The development model used in this study is the Dick & Carry model 

which consists of the Analysis, Design, Development, Implementation and 

Evaluation stages. The research instrument in the form of a questionnaire that has 

a Likert measurement scale to determine the assessment of media experts, 

material experts, school principals, and teachers, and to find out the students' 

responses to the APE magnetic board telling the story of the Yakult bottle doll. 

The trial was conducted on a number of 14 class B students in the age range of 5-

6 years. The data obtained are qualitative and quantitative data. 

The results of research on the development of APE from used goods were 

assessed by a media expert score of 97% getting the "Very Valid" category, 

material experts 92% getting the "Very Valid" category, school principals and 

teachers 99% getting the "Very Practical" category. This APE can develop 

language in children aged 5-6 years as evidenced by before using APE the 

percentage of children's language development is 67.5% and after using APE the 

percentage is 93.08%. 

Based on the results of this study, it was shown that the APE magnetic 

story board for the Yakult bottle doll that was developed had met the eligibility 

standards and could be used as a storytelling medium in schools. The benefits of 

using the APE magnetic board telling the story of the Yakult bottle doll in the 

early childhood learning process is that it can improve children's intellectual 

abilities in terms of speaking, especially verbally speaking, because by using the 

APE magnetic story board the Yakult bottle doll will make children more active 

in the learning process at home. class, so that children's development will improve 

well and this APE can also make children have more vocabulary, so that in 

conveying something the child does not experience difficulties and the child's 

language development will increase. 

Keywords: R&D, Used APE, Storytelling, Language, Yakult Bottle Doll 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Setiap rangsangan atau stimulasi yang diterima anak akan melahirkan 

sambungan baru atau memperkuat sambungan yang ada. Hal ini berguna bagi 

perkembangan sensori anak, kompleksitasan kuatnya jaringan sel otak anak 

secara otomatis akan memacu aspek-aspek perkembangan seperti kognitif, 

sosial-emosional, kreativitas, bahasa, dan lain sebagainya.
2
 

Dari sekian banyak aspek perkembangan anak usia dini tersebut, salah 

satu yang sebenarnya harus untuk dikembangkan adalah aspek perkembangan 

bahasa pada anak yaitu mengenai kemampuan bicara anak karena dengan 

perkembangan bahasa, anak dapat berkomunikasi dengan orang-orang 

disekitarnya serta dapat mengekspresikan pikiran atau pendapatnya kepada 

orang lain sehingga orang lain tersebut dapat menangkap apa yang dipikirkan 

oleh anak. Perkembangan bahasa ini meliputi berbagai aspek seperti 

menyimak, mendengar, berbicara, menulis dan membaca. Dengan berbicara 

anak juga akan mendapatkan kosakata yang lebih banyak. Anak usia dini 

memiliki karakteristik yang khas baik secara fisik, psikis, sosial, moral, 

spiritual maupun emosionalnya.
3
 

Dalam pembelajaran anak TK, penting untuk menerapkan media 

pembelajaran yang dapat menarik minat anak-anak untuk berpartisipasi dalam 

proses kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dikelas. Seorang pendidik 

                                                 
2
  Novan Ardy Wiyani, Konsep Dasar PAUD (Yogyakarta: Gava Media, 2016), 6. 

3
  Hamid Patilima, Risiliensi Anak Usia Dini (Bandung: Alfabeta, 2015), 32. 
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harus memiliki pilihan untuk memberikan media pembelajaran yang 

bervariasi dan unik yang menarik minat anak-anak sehingga dapat 

menyebabkan anak-anak memiliki energi yang tinggi dan ingin belajar. 

Menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Azwan Zain, salah satu penyebab hasil 

pendidikan dan pengalaman pendidikan adalah pemanfaatan media atau 

perantara dalam pembelajaran, karena kehadiran media mempunyai arti yang 

sangat penting dalam proses pembelajaran.
4
 

Pengembangan media bagi anak merupakan salah satu penentu 

kemajuan  pembelajaran, melalui media pengalaman kegiatan pembelajaran 

dapat menjadi sangat menarik dan menyenangkan (joyfull learning) dengan 

memanfaatkan media kemajuan yang disesuaikan dengan kebutuhan anak dan 

pendidik, diharapkan dapat memaksimalkan efektivitas pembelajaran yang 

berujung pada meningkatnya hasil belajar anak.
5
 

Alat permainan edukatif suatu sarana permainan yang sengaja 

dikembangkan untuk kepentingan pendidikan. Menurut Zaman Badru 

menyatakan bahwa alat permainan edukatif adalah alat yang dirancang untuk 

meningkatkan aspek-aspek perkembangan anak .
6
 Alat permainan merupakan 

sumber belajar yang dirancang secara khusus dalam pembelajaran anak. 

Prinsip pembelajaran anak adalah bermain. Dengan demikian, bermainnya 

anak merupakan kegiatan belajar. Agar kegiatan bermain ini memberikan rasa 

                                                 
4
 Syaiful Bahri Djamarah dan Azwan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: 

Rineka Cipta, 2002), 136. 
5
 Nunuk Surhayani, Media Pembelajaran Inovatif Dan Pengembangan (Bandung:     

PT Remaja Rosdakarya, 2018), 8. 
6
 Zaman Badru, Media dan Sumber Belajar TK (Jakarta: Universitas Terbuka, 

2013), 63. 
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senang dan kegembiraan bagi anak maka harus dilengkapi dan fasilitasi 

dengan tersedianya beragam jenis alat permainan, yang dirancang dalam 

rangka mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak. Alat permainan 

edukatif dapat dirancang dengan menggunakan barang bekas untuk 

mengembangkan bahasa anak sebagai alat peraga. 

Barang bekas adalah bahan/barang bekas yang bukan baru yang masih 

bisa dimanfaatkan kembali, seperti kertas bekas (majalah, koran, karton 

bekas), kardus, bahan/kain, plastik, kaleng, dan lain-lain.
7
  

Penggunaan media pembelajaran secara benar dan bervariasi dapat 

mengatasi sifat pasif pada anak. Untuk itu, pengadaan dan pemanfaatan media 

dari bahan bekas atau daur ulang perlu dilakukan agar proses belajar anak 

dapat terjadi secara optimal. Barang bekas yang sering kita abaikan bila 

dijadikan barang baru dan dimanfaatkan dengan baik bisa menjadi sumber 

belajar bagi anak. Sumber belajar sebagai komponen atau unsur pembelajaran 

anak TK memegang peran penting dalam terselenggaranya kegiatan 

pembelajaran yang menarik dan bermakna bagi anak. Sumber belajar tersebut 

menjadi penting karena tersedianya beragam sumber belajar yang 

memungkinkan ditumbuhkannya budaya belajar anak secara mandiri sebagai 

dasar untuk pembiasaan dalam kehidupan dikemudian hari, serta menciptakan 

komunikasi.
8
 

Anak TK masih berada pada tahap operasi kongkret maka dari itu 

dibutuhkan adanya sumber belajar yang kongkret yang disesuai dengan tahap 

                                                 
7
 Luluk Asmawati, Perencanaan Pembelajaran PAUD (Bandung: PT. Remaja 

Rosdakarya, 2014), 35. 
8
  Badru, Media dan Sumber Belajar TK, 26. 
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perkembangan berfikir anak. Oleh karena itu penyajian sumber belajar yang 

nyata dan akan sangat membantu pengembangan kemampuan berfikir anak. 

Dengan demikian anak diberi kesempatan belajar sesuai dengan taraf 

kemampuannya. 

Kemampuan anak dapat optimal bila guru mampu menyediakan 

sarana alat permainan yang mampu menstimulus seluruh perkembangan anak. 

Salah satu aspek perkembangan anak usia dini yaitu aspek perkembangan 

bahasa. Dalam perkembangan bahasa mencakup kemampuan membaca, 

menulis, menyimak, mendengar, berbicara dan berkomunikasi. Bahasa 

merupakan alat komunikasi yang sangat penting dalam kehidupan manusia, 

karena di samping berfungsi sebagai alat untuk menyatakan pikiran dan 

perasaan kepada orang lain, sekaligus berfungsi sebagai alat untuk memahami 

perasaan dan pikiran orang lain.
9
  

Perkembangan kemampuan berbahasa anak usia dini dipengaruhi oleh 

seberapa sering anak latihan untuk mencoba segala sesuatu dan juga adanya 

rangsangan untuk perkembangan anak. Jika sel syaraf anak tidak dirangsang 

maka potensi-potensi yang ada lambat laun fungsinya akan berkurang dan 

mati. Perkembangan kecerdasan verbal linguistik anak ditandai dengan adanya 

kemampuan, yaitu anak mampu menjawab pertanyaan dari guru, anak mampu 

menceritakan kejadian di sekitarnya secara sederhana, anak mampu menjawab 

pertanyaan dari sebuah cerita yang sudah diceritakan guru, anak mampu 

menceritakan kembali cerita yang telah disampaikan guru. Menurut Hidayat, 

                                                 
9
  Nurbiana Dhieni, Metode Pengembangan Bahasa (Tangerang Selatan: Universitas 

Terbuka, 2013), 10. 
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tujuan pembelajaran dengan bercerita dalam program kegiatan TK adalah 

untuk mengembangkan kemampuan dasar dan mengembangkan daya cipta 

dalam pengertian membuat anak kreatif yaitu lancar, fleksibel, dan orisinil 

saat bercakap-cakap, juga pengembangan anak agar mampu berkomunikasi 

secara lisan dengan lingkungan sekitarnya.
10

 Metode bercerita memakai alat 

peraga merupakan salah satu strategi agar dapat menumbuhkan rasa percaya 

diri anak usia dini untuk menyampaikan pendapatnya dengan berbicara. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan peneliti menemukan 

beberapa anak dikelompok B RA AR Rafif ternyata masih rendah kemampuan 

berbahasanya. Permasalahan yang dihadapi oleh anak didik di RA AR Rafif 

yaitu masih rendah kemampuan berbahasa, di karenakan pembelajaran bahasa 

yang diberikan guru cenderung monoton dan membuat anak bosan saat proses 

pembelajaran. Jadi keadaan anak berbeda-beda, ada yang sudah memahami 

dengan baik, ada yang faham, ada yang tertinggal dari teman-temannya. 

Semua itu berdasarkan pada faktor didikan orang tua, rangsangan yang 

didapatkan dari orang tua terhadap anak ketika dirumah itu sangat penting 

untuk perkembangan bahasa, contoh rangsangannya seperti diajak berbicara 

ketika aktivitas saat disekolahnya, dan masih banyak lagi.
11

Peneliti 

menemukan adanya penggunaan metode bercerita dalam proses pembelajaran 

dikelas yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan bahasa anak. Namun, 

pemberian metode bercerita tidak maksimal cenderung membosankan bagi 

anak. Guru kurang menarik perhatian anak agar anak bisa tenang dalam 

                                                 
10

 Bachri Bachtiar, Pengembangan Kegiatan Bercerita di Taman Kanak-kanak 

(Jakarta: Departement Pendidikan Nasional, 2005), 11. 
11

  Hasil Wawancara dengan Ika Ayu Sinta Guru kelompok B RA AR Rafif 
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mendengarkan cerita yang disajikan. Anak-anak tidak tertarik  juga cepat 

merasa bosan dengan cerita yang disampaikan guru. Terlebih lagi anak 

mempunyai kemampuan akan daya konsentrasi dan kemampuan berbicara 

yang berbeda-beda sehingga anak usia dini sangat membutuhkan metode 

pembelajaran yang menarik minatnya sehingga aspek berbahasanya 

berkembang.  

Rasa bosan dan kurang tertariknya anak terhadap pembelajaran 

melalui bercerita dapat disiasati dengan menggunakan alat atau media 

pembelajaran yang mampu menarik perhatian anak. Menurut Dhieni, peranan 

alat atau media dalam bercerita dengan alat peraga dapat membantu 

mengembangkan imajinasi anak terhadap isi cerita/objek dalam sebuah cerita 

yang didalamnya terdapat hubungan sebab-akibat suatu proses yang terjadi 

pada lingkungan sekitar anak, sehingga anak dapat menyimpulkan isi cerita 

tersebut berdasarkan kemampuan daya nalar ataupun daya pikir anak.
12

     

Banyak media pembelajaran yang dapat menarik perhatian anak, salah 

satunya adalah boneka dari barang bekas. Dengan menggunakan alat bantu 

boneka dari barang bekas dalam metode bercerita, peneliti meyakini bahwa 

anak akan tertarik dengan cerita yang disajikan, mendengarkan cerita dan 

dapat menimbulkan dampak positif pada perkembangan bahasa anak terutama 

pada kemampuan berbicara anak. Dengan bercerita melalui boneka dari 

barang bekas, pendengaran anak dapat difungsikan dengan baik untuk 

membantu kemampuan berbicara, dengan menambah perbendaharaan kosa 

                                                 
12

 Dhieni, Metode Pengembangan Bahasa, 22. 
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kata, kemampuan mengucap kata-kata, melatih merangkai kalimat sesuai 

dengan tahap perkembangannya.
13

 Boneka sebagai alat bantu cerita yang 

memiliki banyak kelebihan dan keuntungan. Anak-anak pada umumnya 

menyukai boneka, sehingga cerita yang dituturkan lewat karakter boneka jelas 

akan mengundang minat dan perhatiannya. Anak-anak juga bisa terlibat dalam 

permainan boneka dengan ikut memainkan boneka. Hal ini berarti, boneka 

bisa menjadi pengalih perhatian anak sekaligus media untuk berekspresi atau 

menyatakan perasaannya. Bahkan boneka bisa mendorong tumbuhnya fantasi 

atau imajinasi anak. Pada kenyataannya pemanfaatan boneka dari barang 

bekas sebagai media untuk mengembangkan bahasa anak belum dilakukan 

dengan maksimal di RA AR Rafif sehingga kemampuan berbahasa anak 

masih rendah. Dalam pembuatan alat permainan edukatif (APE) boneka para 

guru dapat membuat dari barang-barang bekas yang ada di sekitar lingkungan 

seperti botol yakult. Dengan menggunakan barang bekas maka guru dapat 

menekan pengeluaran untuk menyediakan alat permainan edukatif (APE) 

sehingga dengan demikian anak dapat memperoleh pengetahuan meskipun 

berasal dari bahan yang sederhana. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan alat permainan edukatif sebagai alat peraga bercerita 

menggunakan barang bekas dengan judul “Pengembangan Alat Permainan 

Edukatif Menggunakan Barang Bekas (Papan Magnet Bercerita Boneka Botol 

                                                 
13

 Dhieni, 24. 



8 

  

Yakult) Untuk Mengembangkan Bahasa Anak Usia Dini Di Kelas B RA AR 

Rafif”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah diatas, maka diuraikan 

permasalahan berikut: 

1. Bagaimana pengembangan alat permainan edukatif menggunakan barang 

bekas untuk mengembangkan bahasa anak usia dini dikelompok B RA AR 

Rafif? 

2. Bagaimana kelayakan alat permainan edukatif menggunakan barang bekas 

untuk mengembangkan bahasa anak usia dini dikelompok B RA AR 

Rafif? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan dari rumusan masalah tersebut, maka terdapat tujuan 

penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mengembangkan alat permainan edukatif melalui barang bekas 

untuk proses pembelajaran anak usia dini juga membuat APE yang lebih 

bervariasi dalam mengembangkan bahasa anak melalui metode bercerita. 

2. Untuk mengetahui kelayakan alat permainan edukatif dari barang bekas 

untuk anak usia dini berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, kepala 

sekolah, guru dan respon anak. 
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D. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Setelah adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan ilmu 

dan pengetahuan bagi pembaca mengenai alat permainan edukatif yang 

berasal dari barang bekas untuk perkembangan aspek bahasa dan sebagai 

acuan pengembangan penulis berikutnya. 

2. Manfaat Layak 

Manfaat layak dalam penelitian ini yaitu berkontribusi bagi anak, 

guru, sekolah, dan penelitian lain. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Barang bekas yang digunakan adalah botol yakult dan kayu bekas. 

2. Cerita didesain dengan aplikasi android bernama Canva. 

3. Boneka dibuat dengan berbagai macam karakter dan warna yang menarik 

minat anak mendengarkan cerita. 

4. Magnet digunakan untuk menggerakkan boneka dari belakang sehingga 

tidak terlihat ada yang menggerakkan. 

5. Ukuran APE disesuaikan untuk ukuran anak usia dini. 

6. APE papan magnet bercerita boneka botol yakult dapat digunakan secara 

individu maupun berkelompok. 
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F. Pentingnya Penelitian Pengembangan dan Manfaatnya 

1. Bagi anak 

a. Dapat meningkatkan aspek perkembangan bahasa anak usia dini 

melalui cerita yang disampaikan dengan menggunakan APE dari 

barang bekas. 

b. Diharapkan anak mendapat kesenangan dalam mendengarkan 

pembelajaran bercerita yang disampaikan guru melalui APE dari 

barang bekas. 

2. Bagi guru 

Memberikan ide alternatif APE yang baru untuk mendukung 

proses kegiatan pembelajaran yang bervariasi dan mempermudah guru 

dalam menggunakan metode bercerita sehingga dapat mengembangkan 

bahasa anak secara optimal. 

3. Bagi sekolah 

Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan masukan juga evaluasi 

dalam bervariasi APE di RA AR Rafif dan memberikan sumbangan alat 

permainan edukatif dari barang bekas yang dapat dipakai ketika proses 

kegiatan belajar mengajar sebagai upaya untuk meningkatkan mutu 

pembelajaran. 

4. Bagi Penelitian 

Dapat memberikan pengalaman baru mengembangkan alat 

permainan edukatif dari barang bekas untuk meningkatkan aspek bahasa 

anak usia dini. 
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G. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian Pengembangan 

Asumsi dan batasan penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Asumsi penelitian pengembangan ini: 

a. Pembelajaran anak dapat lebih menarik apabila menggunakan alat 

permainan edukatif dari barang bekas. 

b. APE dari barang bekas ini dapat mendorong dan menarik minat anak 

dalam kegiatan bercerita sehingga dapat meningkatkan aspek bahasa. 

c. Pengujian hasil pembuatan APE ini hanya sebatas pengujian kualitas 

validitas dari ahli materi, ahli media, kepala sekolah, guru kelas, dan 

beberapa respon peserta didik. 

2. Keterbatasan penelitian pengembangan: 

a. Pengembangan yang dihasilkan berupa alat permainan edukatif dari 

barang bekas. 

b. Alat permainan edukatif berupa boneka dari barang bekas ini untuk 

meningkatkan aspek perkembangan bahasa anak usia dini. 

c. Penelitian ini dilakukan di RA AR Rafif Kecamatan Kalasan 

Kabupaten Sleman. 

d. Penelitian dan pengembangan ini hanya sebatas untuk menguji 

kelayakan APE papan magnet bercerita boneka botol yakult yang 

dikembangkan oleh peneliti. 
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H. Definisi Istilah 

Guna menghindari kesalahan penafsiran, maka diberikan beberapa 

definisi beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian ini, antara lain 

sebagai berikut: 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian dan pengembangan (R&D) adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji kelayakan produk tersebut.
14

 

2. Alat Permainan Edukatif 

Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk belajar anak melalui aktivitas bermain.
15

 

3. Boneka 

Boneka adalah tiruan bentuk manusia dan bentuk binatang. Jadi 

sebenarnya boneka merupakan salah satu model perbandingan.
16

   

4. Barang Bekas 

Barang bekas adalah barang yang sudah tidak terpakai atau tidak 

dibutuhkan lagi oleh pemiliknya namun belum tentu barang itu tidak bisa 

digunakan lagi.
17

 

5. Bahasa 

                                                 
14

  Haidir Salim, Penelitian Pendidikan (Metode, Pendekatan dan Jenis) (Jakarta: 

Kencana, 2019), 58. 
15

 Muhammad Fadlillah, Buku Ajar Bermain & Permainan (Jakarta: Kencana, 

2017), 56. 
16

 Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2007), 5. 
17

 Siarni Siarni, Marungkil Pasaribu, dan Amran Rede, “Pemanfaatan Barang 

Bekas Sebagai Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SDN 

07 Salule Mamuju Utara,” Jurnal Kreatif Online 3, no. 2 (27 Agustus 2014): 96, 

http://jurnal.untad.ac.id/jurnal/index.php/JKTO/article/view/2871. 
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Bahasa adalah alat penghubung atau komunikasi antara anggota 

masyarakat yang terdiri dari pikiran, perasaan dan keinginannya.
18

 

6. Metode bercerita 

Metode bercerita adalah cara yang dilakukan seseorang dengan 

bertutur kata untuk menyampaikan cerita atau memberikan penjelasan 

secara lisan. Cerita tersebut digunakan sebagai cara untuk seseorang 

menyampaikan nilai-nilai yang berlaku di masyarakat
19
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 Nurbiana Dhieni, Metode Pengembangan Bahasa (Tangerang Selatan: 

Universitas Terbuka, 2013), 7. 
19

   Latif Mukhtar, Orientasi Pendidikan Anak Usia Dini (Jakarta: Prenada Media 

Grup, 2013), 111. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan yang terkait 

dengan APE yang telah dikembangkan dalam penelitian ini, maka ada 

beberapa hal yang dapat disimpulkan, yaitu : 

1. Pengembangan APE papan magnet bercerita boneka botol yakult 

Alat permainan edukatif dibuat dengan bahan dasar barang bekas 

berupa botol yakult dan kayu bekas. Prosedur pengembangan yang 

dilakukan peneliti yaitu: 1) Analysis: analisis kebutuhan pengembangan 

produk dari barang bekas untuk mengurangi rasa bosan anak saat metode 

bercerita dan mengembangkan kemampuan berbicara anak. 2) Design: 

boneka dibuat lengkap dari mata, telinga, tangan, kaki sehingga lebih 

menarik untuk dilihat. Sedangkan papannya dibuat menggunakan kain 

kassa putih juga kayu bekas yang dibentuk seperti papan tulis. Magnet 

digunakan untuk menggerakkan boneka dari belakang agar tidak terlihat 

bergerak sehingga anak akan tertarik akan keajaiban ini. 3) Development: 

Bentuk kayu menjadi papan. Gulung benang woll ke botol yakult sampai 

semua bagian botol yakult tertutup lalu hiaslah boneka. Terakhir 

tempelkan magnet dibelakang boneka. Setelah pengembangan produk 

selesai dilakukan, langkah selanjutnya validasi produk oleh ali materi dan 

ahli media. 4) Implementation: Selanjutnya peneliti melakukan uji coba. 

Peneliti memberi tugas kepada anak agar mencoba bercerita satu-persatu. 
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Cerita yang disampaikan anak boleh bebas seperti keadaan disekitarnya, 

pengalamannya, maupun cerita dongeng yang pernah didengar. Kemudian 

akan terlihat siapa anak yang berani, percaya diri dan mampu berekspresi 

ketika menceritakan cerita yang dia sampaikan. 5) Evaluation: peneliti 

melakukan penyempurnaan produk berdasarkan hasil pengamatan selama 

di implementasikan APE papan magnet boneka botol yakult di RA AR 

Rafif. Masukan serta saran-saran dari dosen validasi yang bertujuan untuk 

mendapatkan produk akhir yang dikembangkan menjadi lebih layak. 

2. Kelayakan APE papan magnet bercerita boneka botol yakult 

Kelayakan APE papan magnet bercerita boneka botol yakult untuk 

mengembangkan bahasa anak usia 5-6 tahun berdasarkan penilaian dari 

ahli media dengan skor 97% dengan kategori sangat valid, hasil dari ahli 

materi dengan skor 92% dengan kategori sangat valid, maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran yang berupa papan magnet 

bercerita boneka botol yakult ini layak untuk dilakukan uji coba. Respon 

kelayakan dari kepala sekolah dan guru kelompok B RA AR Rafif 

menghasilkan 99% yang dikategorikan sangat praktis. Peneliti melakukan 

uji coba pemakaian produk kepada siswa kelas B RA AR Rafif dengan 

hasil 93,08% yang dikategorikan sebagai sangat baik dan media ini dapat 

mengembangkan bahasa pada anak usia 5-6 tahun dibuktikan dengan 

sebelum menggunakan APE didapat hasil persentase perkembangan 

bahasa anak adalah 67,5% dan setelah menggunakan APE didapat 

presentase sebesar 93,08%. Manfaat penggunaan APE papan magnet 
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bercerita boneka botol yakult dalam proses pembelajaran bahasa anak usia 

dini yaitu untuk dapat meningkatkan kemampuan intelektual anak dalam 

hal berbicara terutama berbicara secara lisan, karena dengan menggunakan 

APE papan magnet bercerita boneka botol yakult ini akan menjadikan 

anak lebih aktif lagi dalam proses pembelajaran bercerita dikelas, sehingga 

perkembangan anak akan meningkat dengan baik dan media ini juga dapat 

membuat anak lebih memiliki perbendaharaan kosakata yang bertambah 

banyak, sehingga dalam menyampaikan sesuatu anak tidak mengalami 

kesulitan. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Terdapat beberapa keterbatasan peneliti dalam melakukan penelitian 

pengembangan ini, antara lain sebagai berikut: 

1. Keterbatasan Waktu 

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan mulai dari perancangan 

hingga evaluasi produk. APE papan magnet bercerita boneka botol yakult 

membutuhkan waktu yang relatif lama. Hal ini tentu saja berkaitan dengan 

perancangan dan pengembangan produk yang membutuhkan ide kreatifitas 

serta kecermatan yang tinggi dalam mengubah barang bekas botol yakult 

menjadi APE papan magnet bercerita boneka botol yakult yang layak 

untuk dijadikan media pembelajaran anak usia dini. 

2. Biaya 

Penelitian pengembangan ini membutuhkan biaya produksi yang 

lumayan meskipun terbuat dari barang bekas tetap membutuhkan biaya 
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untuk mengubahnya menjadi barang baru sehingga peneliti memiliki 

kendala dalam biaya untuk penggandaan produk guna penyebaran 

disekolah lain. Hal ini juga dikarenakan APE papan magnet bercerita 

boneka botol yakult belum diperjual belikan secara komersiil. 

C.  Saran  

1. Saran pemanfaatan produk 

a. Bagi guru, APE papan magnet bercerita boneka botol yakult ini dapat 

memudahkan guru untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan perkembangan bahasa untuk digunakan saat 

mengajar. 

b. Bagi peserta didik, APE papan magnet bercerita boneka botol yakult 

ini dapat dimanfaatkan sebagai media dalam pembelajaran dan untuk 

mengembangkan kemampuan bicaranya. 

c. Bagi peneliti, APE papan magnet bercerita boneka botol yakult ini bisa 

dimenjadi salah satu referensi media pembelajaran yang dapat 

mengembangkan kemampuan berbahasa pada anak usia 5-6 tahun. 

2. Saran diseminasi produk 

Media pembelajaran yang berupa APE papan magnet bercerita 

boneka botol yakult ini diharapkan dapat digunakan oleh seluruh peserta 

didik yang ada di RA AR Rafif dan juga di sekolah lain.  

3. Saran pengembangan lanjutan produk 

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah APE papan magnet bercerita boneka botol yakult, peneliti 
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menyadari bahwa dalam pengembangan APE papan magnet boneka botol 

yakult ini masih banyak kekurangan. Sehingga saran untuk pengembangan 

APE papan magnet bercerita boneka botol yakult ini bisa dikembangkan 

dengan tema lainnya seperti APE papan magnet bercerita boneka botol 

yakult bertema profesi seperti polisi, tni, dokter, pemadam kebakaran, 

nelayan, pilot dan pedagang. Maka dengan mengembangkan dengan tema 

lainnya dapat menjadi sebuah penelitian pengembangan yang baru. 
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