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Lampiran 1. Surat Izin Observasi Awal 
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Lampiran 2. Surat Izin Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 4. Surat Pengantar Uji Judges 
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Lampiran 5. Surat Pengantar Uji Instrumen Penelitian 
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Lampiran 6. Surat Pengantar Validasi Media 
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Lampiran 7. Instrumen Validasi Ahli Media 

KISI-KISI UJI AHLI MEDIA 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

Pembimbing : Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd. 

  Dr. Didith Pramuditya Ambara, S.Psi., M.A. 

 

A. Definisi Konseptual 

Media boneka tangan tema binatang dengan pendekatan Neuro Linguistic Programming 

(NLP) adalah media pembelajaran interaktif yang menggunakan boneka berbentuk binatang 

untuk menyampaikan pesan atau pelajaran dengan memanfaatkan prinsip-prinsip NLP. NLP 

adalah pendekatan yang menggabungkan pemahaman tentang cara kerja otak (neurologi), 

bahasa, dan pola perilaku untuk memengaruhi keterampilan berbicara siswa. Dengan boneka 

tangan binatang, pesan disampaikan secara visual, auditori, dan kinestetik, sehingga lebih 

mudah dicerna dan diingat oleh anak-anak atau peserta. Boneka ini dapat membantu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan efektif, dan membangun keterampilan 

berbicara siswa. 

 

B. Definisi Operasional 

Secara operasional, penggunaan media boneka tangan bertema binatang yang 

dikombinasikan dengan pendekatan Neuro Linguistic Programming (NLP) untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara. Media boneka tangan binatang digunakan sebagai alat 

peraga yang menarik dan interaktif untuk memudahkan siswa dalam mengekspresikan kata-

kata atau kalimat. Pendekatan NLP diterapkan dengan memanfaatkan teknik-teknik seperti 

pemodelan bahasa, penguatan positif, dan penyesuaian pola pikir untuk meningkatkan 

kepercayaan diri dan kemampuan berbicara. Melalui kombinasi ini, siswa dapat lebih mudah 

memahami, meniru, dan mengucapkan kata-kata dengan lancar, serta meningkatkan 

kemampuan komunikasi secara menyeluruh. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

1 Kesesuaian media boneka tangan dengan 

Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar. 

1 
1 

2 Kesesuaian media boneka tangan dengan tujuan 

pembelajaran atau pengembangan indikator. 

2 
1 

3 Kesesuaian cerita dengan media boneka tangan. 3 1 

4 Kesesuaian media boneka tangan dengan 

karakter dalam cerita. 

4 
1 

5 Kesesuaian antara materi dengan media boneka 

tangan. 

5 
1 

6 Kemenarikan dalam pemilihan warna media 

boneka tangan. 

6 
1 
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No. Aspek Penilaian Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

7 Kualitas bentuk media boneka tangan yang 

digunakan. 

7 
1 

8 Kemudahan penggunaan boneka tangan. 8 1 

 Jumlah 8 8 
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LEMBAR PENILAIAN UJI AHLI MEDIA 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media boneka tangan tema 

binatang dengan pendekatan neuro linguistic programming untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa kelas II SD Negeri 1 Padangsambian. Penilaian ini dilakukan 

oleh ahli dibidang media pembelajaran. 

 

B. Petunjuk 

Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang () 

pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian 

adalah sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Tidak Baik 

1 = Sangat Tidak Baik 

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat komentar, 

masukan, ataupun saran perbaikan produk. 

 

C. Penilaian 

No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

1. Media boneka tangan yang dikembangkan sesuai 

dengan Standar Kompetensi (SK) dan 

Kompetensi Dasar (KD) yang telah ditetapkan 

dalam kurikulum pembelajaran. 

     

2. Media boneka tangan yang dikembangkan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran atau pengembangan 

indikator yang ingin dicapai. 

     

3. Cerita yang disampaikan melalui media boneka 

tangan sesuai dan mendukung penggunaan 

boneka tangan tersebut. 

     

4. Media boneka tangan yang dikembangkan sesuai 

dengan karakter atau tokoh yang ada dalam 

cerita. 

     

 

5. Materi yang disampaikan melalui media boneka 

tangan sesuai dengan topik atau konten 

pembelajaran yang diajarkan. 

     

6. Warna yang digunakan pada media boneka 

tangan menarik dan mampu menarik perhatian 

siswa. 

     

7. Bentuk media boneka tangan yang digunakan      
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No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

memiliki kualitas yang baik, seperti bahan yang 

awet, ukuran yang sesuai, dan detail yang jelas. 

8. Media boneka tangan mudah digunakan dan tidak 

menyulitkan saat dipraktikkan dalam kegiatan 

pembelajaran atau bercerita. 

     

 

D. Catatan/Komentar/Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum 

penilaian kelayakan media boneka tangan tema binatang dengan pendekatan 

neuro linguistic programming yang dikembangkan adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

 

 Singaraja, Tanggal 

 Dosen Ahli, 

 

 

 

 Nama Dosen Ahli 

 NIP.- 
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Lampiran 8. Instrumen Validasi Ahli Materi 

KISI-KISI UJI AHLI MATERI 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

Pembimbing : Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd. 

  Dr. Didith Pramuditya Ambara, S.Psi., M.A. 

 

A. Definisi Konseptual 

Materi pembelajaran dirancang untuk membantu peserta didik mengembangkan kemampuan 

berbicara dengan santun tentang berbagai topik yang mereka kenali. Capaian pembelajaran 

yang diharapkan adalah siswa mampu menggunakan volume dan intonasi yang tepat sesuai 

dengan konteks pembicaraan. Hal ini mencakup pemahaman tentang bagaimana 

menyesuaikan cara berbicara, baik dalam hal keras-lembutnya suara (volume) maupun naik-

turunnya nada (intonasi), agar komunikasi menjadi efektif dan sesuai dengan situasi yang 

dihadapi. Dengan demikian, siswa tidak hanya mampu menyampaikan pesan dengan jelas, 

tetapi juga menunjukkan sikap sopan dan menghargai lawan bicara. 

B. Definisi Operasional 

Secara operasional, materi pembelajaran ini dirancang untuk melatih siswa dalam 

mengungkapkan pendapat atau informasi secara lisan dengan sopan dan sesuai situasi. Siswa 

akan diajak untuk mengenali berbagai topik sehari-hari, kemudian mempraktikkan cara 

berbicara yang baik dengan memperhatikan volume suara (tidak terlalu keras atau pelan) dan 

intonasi (naik turunnya nada) yang sesuai dengan konteks pembicaraan. Tujuannya adalah 

agar siswa dapat berkomunikasi secara efektif dan menghargai lawan bicara dalam berbagai 

situasi. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No. Aspek Indikator Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

1 Kurikulum Kesesuaian materi dengan kompetensi 

dasar. 

1 

3 Kesesuaian materi dengan indikator. 2 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran. 

3 

2 Materi Kesesuaian materi dengan karakter siswa. 4 

7 

Kedalaman materi. 5 

Materinya didukung media yang tepat. 6 

Materinya mudah dipahami. 7 

Materinya merepresentasikan kehidupan 

nyata. 

8 

Memberikan sumber lain untuk belajar. 9 

Penggunaan Bahasa yang tepat dan 

konsisten. 

10 
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No. Aspek Indikator Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

3 Evaluasi Kesesuian evaluasi dengan materi. 11 

2 Kesesuaian tingkat kesulitas soal dengan 

kompetensi siswa 

12 

Jumlah 12 
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LEMBAR PENILAIAN UJI AHLI MATERI 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media boneka tangan tema 

binatang dengan pendekatan neuro linguistic programming untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa kelas II SD Negeri 1 Padangsambian dari segi materi yang 

termuat dalam media. Penilaian ini dilakukan oleh ahli dibidang materi pembelajaran. 

 

B. Petunjuk 

Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang () 

pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian 

adalah sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Tidak Baik 

1 = Sangat Tidak Baik 

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat komentar, 

masukan, ataupun saran perbaikan produk. 

 

C. Penilaian 

No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

Aspek Kurikulum 

1 Materi yang terdapat pada media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan NLP 

sesuai dengan kompetensi dasar. 

     

2 Materi yang terdapat pada media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan NLP 

sesuai dengan indikator pencapaian 

kompetensi. 

     

3 Materi yang terdapat pada media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan NLP 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

     

Aspek Materi 

4 Materi yang terdapat pada media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan NLP 

sesuai dengan karakter siswa. 

     

 

5 Media boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP menyajikan materi 

pembelajaran yang mendalam. 

     

 

6 Materi yang terdapat pada media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan NLP 
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No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

didukung dengan media yang tepat. 

 

7 Materi yang terdapat pada media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan NLP 

mudah dipahami. 

     

 

8 Materi yang terdapat pada media boneka 

tangan merepresentasikan kehidupan nyata. 

     

 

9 Materi pada media boneka tangan tema 

binatang dengan pendekatan NLP memberikan 

sumber lain untuk belajar. 

     

 

10 Bahasa yang terdapat pada media tepat dan 

konsisten. 

     

Aspek Evaluasi 

11 Evaluasi yang terdapat pada media sesuai 

dengan materi yang dibelajarkan. 

     

12 Tingkat kesulitas soal evaluasi pada media 

sesuai dengan kompetensi siswa. 

     

 

D. Catatan/Komentar/Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum 

penilaian kelayakan materi pada media boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan neuro linguistic programming yang dikembangkan adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

 

 Singaraja, Tanggal 

 Dosen Ahli, 

 

 

 

 Nama Dosen Ahli 

 NIP.- 
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Lampiran 9. Instrumen Validasi Respon Guru 

 

KISI-KISI UJI VALIDASI GURU 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

Pembimbing : Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd. 

  Dr. Didith Pramuditya Ambara, S.Psi., M.A. 

 

A. Definisi Konseptual 

Validasi guru dalam pengembangan media boneka tangan bertema binatang dengan 

pendekatan Neuro Linguistic Programming (NLP) merujuk pada proses penilaian yang 

dilakukan oleh guru untuk memastikan bahwa media tersebut sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, terutama dalam meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Validasi ini 

mencakup penilaian terhadap kesesuaian konten, metode, dan desain media dengan prinsip-

prinsip NLP serta kebutuhan siswa. Guru mengevaluasi apakah media tersebut dapat 

memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan menyenangkan, serta mendukung 

perkembangan kemampuan berbicara siswa. 

 

B. Definisi Operasional 

Validasi guru dilakukan dengan cara memberikan penilaian terhadap media boneka tangan 

bertema binatang yang dikembangkan. Guru akan mengisi instrumen validasi berupa angket 

atau checklist yang mencakup aspek-aspek seperti kesesuaian tema binatang dengan materi 

pembelajaran, efektivitas pendekatan NLP dalam media, serta kemudahan penggunaan media 

untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Hasil validasi ini akan digunakan untuk 

menentukan kelayakan media sebelum diimplementasikan dalam proses pembelajaran. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Guru 

No. Aspek Penilaian Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

1 Boneka tangan bermanfaat dalam membantu 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa. 

1 
1 

2 Karakter boneka yang beragam dapat 

meningkatkan gairah siswa untuk mengikuti 

pelajaran. 

2 

1 

3 Menghilangkan rasa jenuh siswa. 3 1 

4 Boneka tangan mudah dimainkan. 4 1 

5 Membantu siswa dalam mengingat materi. 5 1 

6 Boneka tangan meningkatkan kualitas belajar 

siswa. 

6 
1 

7 Dalam pembelajaran siswa lebih termotivasi. 7 1 

8 Membuat rasa penasaran anak terhadap 

pembelajaran tinggi. 

8 
1 

9 Strategi penyampaian materi dengan alat peraga 9 1 
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No. Aspek Penilaian Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

boneka tangan sangat efektif dalam 

pembelajaran. 

10 Dengan bantuan media boneka tangan, 

keterampilan berbicara siswa meningkat 

10 
1 

 Jumlah 10 10 
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LEMBAR PENILAIAN VALIDASI GURU 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui respon guru terhadap  media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan neuro linguistic programming untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa. 

B. Petunjuk 

Mohon kesediaannya Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dengan memberikan tanda 

centang () pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun deskripsi skala 

penilaian adalah sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Tidak Baik 

1 = Sangat Tidak Baik 

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat komentar, 

masukan, ataupun saran perbaikan produk. 

 

C. Penilaian 

No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

1 Boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP bermanfaat dalam 

membantu siswa meningkatkan 

keterampilan berbicara. 

     

2 Boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP yang memiliki karate 

beragam dapat meningkatkan gairah 

siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran. 

     

3 Boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP dapat menghilangkan 

rasa jenuh siswa selama mengikuti 

pembelajaran. 

     

4 Boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP mudah untuk 

dimainkan. 

     

5 Boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP membantu siswa 

dalam mengingat materi yang 

dibelajarkan. 

     

 

6 Boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP dapat meningkatkan 
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No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

kualitas belajar siswa menjadi lebih 

baik. 

7 Penggunaan media boneka tangan 

tema binatang dengan pendekatan 

NLP dalam pembelajaran membuat 

siswa lebih termotivasi untuk belajar. 

     

8 Boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP membuat tingginya 

rasa penasaran siswa terhadap proses 

pembelajaran. 

     

9 Strategi penyampaian materi dengan 

alat peraga boneka tangan tema 

binatang dengan pendekatan NLP 

sangat efektif dalam pembelajaran. 

     

10 Dengan bantuan media boneka tangan 

tema binatang dengan pendekatan 

NLP, dapat meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa. 

     

 

D. Catatan/Komentar/Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum 

penilaian kelayakan pada media boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan NLP yang dikembangkan adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

 

 Singaraja, Tanggal 

 Guru, 

 

 

 

 Nama Guru 

 NIP. 
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Lampiran 10. Instrumen Uji Ahli Rancang Bangun 

KISI-KISI UJI AHLI RANCANG BANGUN 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

Pembimbing : Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd. 

  Dr. Didith Pramuditya Ambara, S.Psi., M.A. 

 

A. Definisi Konseptual 

Rancang bangun pengembangan media boneka tangan tema binatang dengan pendekatan 

Neuro Linguistic Programming (NLP) adalah proses merancang dan menciptakan alat 

pembelajaran berbentuk boneka tangan yang menggunakan tema binatang untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara. Pendekatan NLP dipilih karena menggabungkan aspek 

neurologis (cara otak bekerja), linguistik (bahasa), dan pola perilaku untuk memengaruhi dan 

meningkatkan kemampuan komunikasi. Media ini dirancang untuk menciptakan interaksi 

yang menyenangkan dan efektif, sehingga membantu pengguna, terutama anak-anak, dalam 

mengembangkan kemampuan berbicara dengan lebih percaya diri dan kreatif.  

 

B. Definisi Operasional 

Secara operasional, rancang bangun pengembangan media boneka tangan tema binatang 

dengan pendekatan NLP dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu: (1) identifikasi kebutuhan 

dan tujuan pembelajaran, (2) perancangan desain boneka tangan dengan karakter binatang 

yang menarik, (3) integrasi teknik NLP seperti penggunaan kata-kata positif, visualisasi, dan 

anchoring untuk memengaruhi pola pikir dan perilaku, (4) pembuatan prototipe media, (5) uji 

coba media kepada target pengguna, dan (6) evaluasi serta revisi berdasarkan hasil uji coba. 

Media ini diukur keberhasilannya melalui peningkatan keterampilan berbicara yang dapat 

diamati dari kemampuan anak dalam bercerita, berinteraksi, dan mengekspresikan diri 

dengan lebih lancar dan percaya diri. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Rancang Bangun 

No. Komponen Indikator Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

1 Model 

pengembangan 

yang digunakan 

Kesesuaian model pengembangan yang 

digunakan dengan karakteristik produk 

yang dihasilkan. 

1 

2 

Ketepatan alasan pemilihan model 

pengembangan 

2 

2 Tahapan-tahapan 

pengembangan 

Kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan 

yang dilakukan dengan model 

pengembangan yag digunakan. 

3 

2 

Ketepatan penggambaran tahapan-tahapan 

pengembangan. 

4 

3 Kejelasan, 

kepraktisan, dan 

keruntunan 

Kejelasan tahapan-tahapan pengembangan 

berdasarkan model pengembangan yang 

digunakan. 

5 

3 
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No. Komponen Indikator Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

Tingkat kepraktisan proses pengembangan 

yang dilaksanakan. 

6 

Keruntunan langkah-langkah 

pengembangan. 

7 

4 Evaluasi formatif 

Ketepatan rancangan evaluasi sesuai model 

yang digunakan. 

8 

3 Kejelasan instrument evaluasi yang 

dikembangkan. 

9 

Ketepatan subjek coba yang dilibatkan. 10 

Jumlah 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



113 

 

 

 

LEMBAR PENILAIAN UJI RANCANG BANGUN 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kualitas rancang bangun media 

boneka tangan tema binatang dengan pendekatan neuro linguistic programming untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas II SD Negeri 1 Padangsambian dari segi 

materi yang termuat dalam media. Penilaian ini dilakukan oleh ahli dibidang rancang bangun 

media pembelajaran. 

B. Petunjuk 

Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang () 

pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian 

adalah sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Tidak Baik 

1 = Sangat Tidak Baik 

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat komentar, 

masukan, ataupun saran perbaikan produk. 

C. Penilaian 

No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

Model pengembangan yang digunakan 

1 Model pengembangan yang digunakan sesuai dengan 

karakteristik media boneka tangan tema binatang 

dengan pendekatan NLP yang dihasilkan. 

     

2 Alasan pemilihan model pengembangan media 

boneka tangan tepat. 

     

Tahapan-tahapan pengembangan 

3 Tahapan-tahapan pengembangan yang dilakukan 

sesuai dengan model pengembangan yang digunakan 

dalam mengembangkan media boneka tangan tema 

binatang dengan pendekatan NLP. 

     

 

4 Penggambaran tahapan - tahapan pengembangan 

sudah tepat. 

     

Kejelasan, kepraktisan, dan keruntunan 

5 Tahapan-tahapan pengembangan media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan NLP 

dijelaskan dengan jelas dan mudah dipahami, mulai 

dari identifikasi kebutuhan, perancangan, pembuatan 

prototipe, uji coba, hingga evaluasi dan revisi. 

     

6 Proses pengembangan media boneka tangan tema 

binatang dengan pendekatan NLP mudah 
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No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

dilaksanakan, sehingga memudahkan dalam 

memahami dan menerapkannya untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara. 

7 Langkah-langkah pengembangan media boneka 

tangan tema binatang dengan pendekatan NLP  telah 

dilakukan secara runtut dan sistematis. 

     

Evaluasi formatif 

8 Rancangan evaluasi yang digunakan dalam 

pengembangan media boneka tangan sudah sesuai 

dengan model evaluasi yang telah ditetapkan, 

sehingga dapat mengukur tujuan pembelajaran secara 

efektif. 

     

9 Petunjuk penggunaan dan kriteria penilaian dalam 

instrumen evaluasi media boneka tangan ini mudah 

dipahami dan jelas. 

     

10 Subjek coba yang dilibatkan dalam penggunaan media 

boneka tangan tema binatang sesuai dengan kriteria 

usia dan tingkat kemampuan berbicara yang 

ditargetkan. 

     

 

D. Catatan/Komentar/Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum 

penilaian kelayakan materi pada media boneka tangan tema binatang dengan 

pendekatan neuro linguistic programming yang dikembangkan adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

 

 Singaraja, Tanggal 

 Dosen Ahli, 

 

 

 

 Nama Dosen Ahli 

 NIP.- 
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Lampiran 11. Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil 

KISI-KISI UJI COBA KELOMPOK KECIL 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

Pembimbing : Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd. 

  Dr. Didith Pramuditya Ambara, S.Psi., M.A. 

 

A. Definisi Konseptual 

Uji coba siswa kelompok kecil dalam pengembangan media boneka tangan bertema binatang 

dengan pendekatan Neuro Linguistic Programming (NLP) adalah proses evaluasi awal yang 

dilakukan pada sejumlah kecil siswa untuk menguji respon siswa terhadap media 

pembelajaran tersebut. Tujuannya adalah melihat bagaimana media boneka tangan ini, yang 

dirancang dengan prinsip-prinsip NLP, dapat membantu meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa. NLP sendiri adalah pendekatan yang memanfaatkan cara kerja otak dan 

bahasa untuk memengaruhi perilaku dan pola pikir, sehingga diharapkan dapat membuat 

siswa lebih percaya diri dan terampil dalam berbicara.Selain itu, uji respon juga akan 

mengidentifikasi aspek-aspek positif dan negatif dari media yang perlu diperbaiki atau 

dikembangkan lebih lanjut. Dengan kata lain, uji respon ini bertujuan untuk mendapatkan 

gambaran yang lebih jelas tentang kepraktisan media dalam pembelajaran dan memberikan 

masukan untuk perbaikan di masa mendatang. 

 

B. Definisi Operasional 

Uji siswa kelompok kecil dalam konteks ini adalah serangkaian kegiatan yang dilakukan 

untuk mengukur secara langsung reaksi, tanggapan, dan umpan balik siswa terhadap 

penggunaan media yang dikembangkan sebagai alat bantu pembelajaran untuk melatih 

keterampilan berbicara. Kegiatan ini melibatkan pengumpulan data melalui instrumen 

kuesioner. Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi aspek-aspek 

positif dan negatif dari media, serta pengaruhnya terhadap motivasi belajar dan keterampilan 

berbicara siswa. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Uji Kelompok Kecil 

No. Aspek Penilaian Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

1 Bagi saya media boneka tangan menarik. 1 1 

2 Pemilihan kombinasi warna sesuai dengan saya. 2 1 

3 Menggunakan media boneka tangan membuat 

saya merasa tidak jenuh saat mengikuti 

pelajaran. 

3 

1 

4 Saya rasa bentuk boneka tangan sangat unik. 4 1 

5 Dalam memahami materi dengan alat bantu 

media boneka tangan saya tidak merasa 

kesulitan. 

5 

1 

6 Saya lebih mudah mengingat materi dengan 

menggunakan media boneka tangan. 

6 
1 
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No. Aspek Penilaian Nomor  

Butir 

Jumlah  

Butir 

7 Media boneka tangan membantu saya untuk 

lebih baik dalam mengikuti pembelajaran. 

7 
1 

8 Dengan menggunakan media boneka tangan 

saya lebih termotivasi dalam belajar. 

8 
1 

9 Bagi saya penyampaian materi dengan boneka 

tangan lebih unik dan menarik. 

9 
1 

10 Bagi saya penyampaian materi dengan boneka 

tangan lebih unik dan menarik. 

10 
1 

 Jumlah 10 10 
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LEMBAR PENILAIAN UJI KELOMPOK KECIL 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan media boneka tangan 

tema binatang dengan pendekatan neuro linguistic programming untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara 

 

B. Petunjuk 

Mohon kesediaannya memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang () pada 

kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian adalah 

sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Tidak Baik 

1 = Sangat Tidak Baik 

Anda dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat komentar, masukan, 

ataupun saran perbaikan produk. 

 

C. Penilaian 

No. Pernyataan Penilaian Cat. 

4 3 2 1 

1 Bagi saya media boneka tangan menarik.      

2 Pemilihan kombinasi warna sesuai dengan saya.      

3 Menggunakan media boneka tangan membuat saya 

merasa tidak jenuh saat mengikuti pelajaran. 

     

4 Saya rasa bentuk boneka tangan sangat unik.      

5 Dalam memahami materi dengan alat bantu media 

boneka tangan saya tidak merasa kesulitan. 

     

 

6 Saya lebih mudah mengingat materi dengan 

menggunakan media boneka tangan. 

     

7 Media boneka tangan membantu saya untuk lebih baik 

dalam mengikuti pembelajaran. 

     

8 Dengan menggunakan media boneka tangan saya lebih 

termotivasi dalam belajar. 

     

9 Bagi saya penyampaian materi dengan boneka tangan 

lebih unik dan menarik. 

     

10 Bagi saya penyampaian materi dengan boneka tangan 

lebih unik dan menarik. 

     

 

D. Catatan/Komentar/Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………
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…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi di atas, maka secara umum penilaian 

kepraktisan media boneka tangan tema binatang dengan pendekatan neuro 

linguistic programming yang dikembangkan adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

 Singaraja, Tanggal 

 Siswa, 

 

 

 

 Nama Siswa 
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Lampiran 12. Instrumen Uji Efektivitas 

KISI-KISI UJI EFEKTIVITAS 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Boneka Tangan Tema Binatang Dengan 

Pendekatan Neuro Linguistic Programming Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Siswa Kelas II SD Negeri 1 Padangsambian 

Peneliti : Ni Putu Widiasih 

Pembimbing : Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd. 

  Dr. Didith Pramuditya Ambara, S.Psi., M.A. 

 

A. Definisi Konseptual 

Keterampilan berbicara adalah kemampuan seseorang untuk mengungkapkan pikiran, 

perasaan, atau informasi secara lisan dengan jelas, efektif, dan sesuai dengan konteks. Ini 

melibatkan penggunaan bahasa yang tepat, intonasi yang baik, serta kemampuan untuk 

menyusun kalimat yang mudah dipahami oleh pendengar. Keterampilan ini juga mencakup 

kemampuan untuk berinteraksi dengan orang lain, seperti dalam diskusi, presentasi, atau 

percakapan sehari-hari. 

B. Definisi Operasional 

Secara operasional, Keterampilan berbicara diukur melalui kemampuan seseorang dalam 

menyampaikan pesan secara lisan dengan lancar, menggunakan kosakata yang sesuai, dan 

mengatur intonasi serta jeda yang tepat. Indikatornya meliputi struktur kalimat, kosa kata, 

artikulasi, dan kelancaran. Seluruh indikator ini diukur dengan instrument pedoman observasi 

yang dinilai oleh guru. 

C. Kisi-Kisi Instrumen Uji Efektivitas 

No Dimensi Indikator Kriteria skor 

1 2 3 4 

1 Struktur 

kalimat 

Anak mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 

dua kata. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 

dua kata 

dengan 

bimbingan 

guru.  

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 

dua kata 

secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 

dua kata 

secara 

mandiri dan 

lancar 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

secara 

mandiri, 

lancar dan 

penuh 

percaya diri. 

 

Anak mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 3-

4 kata. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 3-

4 kata dan 

memerlukan 

bimbingan 

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 3-

4 kata secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 3-

4 kata secara 

mandiri dan 

lancar 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 3-

4 kata secara 

mandiri, 

lancar dan 
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guru. percaya diri. 

Anak mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 5 

kata atau 

lebih. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 5 

kata atau 

lebih dan 

memerlukan 

bimbingan 

guru. 

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 5 

kata atau 

lebih secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 5 

kata atau 

lebih secara 

mandiri dan 

lancar. 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

dengan 

kalimat yang 

terdiri dari 5 

kata atau 

lebih secara 

mandiri, 

lancar dan 

penuh 

percaya diri. 

 

2 Kosa kata Anak mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan objek. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan objek 

dan 

memerlukan 

bimbingan 

guru. 

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan objek 

secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan objek 

secara 

mandiri. 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan objek 

secara 

mandiri, 

lancar, dan 

penuh 

semangat. 

 

Anak mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan 

peristiwa. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan 

peristiwa dan 

memerlukan 

bimbingan 

guru. 

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan 

peristiwa 

secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan 

peristiwa 

dengan benar. 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

dengan kosa 

kata yang 

berkaitan 

dengan 

peristiwa 

secara 

mandiri, 

lancar, dan 

penuh 

semangat. 

 

Anak mampu 

berbicara 

dengan 

menggunakan 

2 kosa kata 

baru. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan 

menggunakan 

2 kosa kata 

baru dan 

Anak mulai  

mampu 

berbicara 

dengan 

menggunakan 

2 kosa kata 

baru secara 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan 

menggunakan 

2 kosa kata 

baru dengan 

Anak mampu 

berbicara 

dengan 

menggunakan 

2 kosa kata 

baru secara 

mandiri, 
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memerlukan 

bimbingan 

guru. 

mandiri. benar secara 

mandiri. 

lancar, dan 

penuh 

semangat. 

3 Artikulasi Anak mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang tepat. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang tepat 

dan 

memerlukan 

bimbingan 

guru. 

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang tepat 

secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang tepat 

secara 

mandiri. 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang tepat 

secara 

mandiri, 

lancar, dan 

penuh 

keyakinan. 

 

Anak mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang benar. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang benar 

dan 

memerlukan 

bimbingan 

guru. 

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang benar 

secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang benar 

secara 

mandiri. 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

dengan 

artikulasi 

yang benar 

secara 

mandiri, 

lancar, dan 

penuh 

keyakinan. 

 

4 Kelancaran Anak mampu 

berbicara 

dengan 

lancar. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan lancar 

dan 

memerlukan 

bimbingan 

guru. 

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan lancar 

secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan lancar 

secara 

mandiri. 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

dengan lancar 

secara 

mandiri, 

lancar, dan 

penuh 

keyakinan. 

 

Anak mampu 

berbicara 

dengan 

intonasi yang 

jelas. 

Anak belum 

mampu 

berbicara 

dengan 

intonasi yang 

jelas dan 

memerlukan 

bimbingan 

guru. 

Anak mulai 

mampu 

berbicara 

dengan 

intonasi yang 

jelas secara 

mandiri. 

Anak sudah 

mampu 

berbicara 

dengan 

intonasi yang 

jelas secara 

mandiri. 

Anak sangat 

mampu 

berbicara 

dengan 

intonasi yang 

jelas secara 

mandiri, 

lancar, dan 

penuh 

keyakinan. 
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Pedoman penskoran: 

 
 

Rentang Skor Klasifikasi/Predikat 

3,25  M < 4,00 Sangat Baik 

2,50  M < 3,24 Baik 

1,75  M < 2,49 Tidak Baik 

1,00  M < 1,74 Sangat Tidak Baik 
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LEMBAR OBSERVASI KETERAMPILAN BERBICARA 

 

Sekolah :  

Kelas/Semester : 

Hari/Tanggal : 

Nama Siswa : 

 

Petunjuk: 

Mohon kesediaannya memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang () pada 

kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian! 

Kolom penilaian: 

No Dimensi Indikator Nilai 

1 2 3 4 

1 Struktur 

kalimat 

Anak mampu berbicara dengan kalimat 

yang terdiri dari dua kata. 

    

Anak mampu berbicara dengan kalimat 

yang terdiri dari 3-4 kata. 

    

Anak mampu berbicara dengan kalimat 

yang terdiri dari 5 kata atau lebih. 

    

2 Kosa kata Anak mampu berbicara dengan kosa 

kata yang berkaitan dengan objek. 

    

Anak mampu berbicara dengan kosa 

kata yang berkaitan dengan peristiwa. 

    

Anak mampu berbicara dengan 

menggunakan 2 kosa kata baru. 

    

3 Artikulasi Anak mampu berbicara dengan 

artikulasi yang tepat. 

    

Anak mampu berbicara dengan 

artikulasi yang benar. 

    

4 Kelancaran Anak mampu berbicara dengan lancar.     

Anak mampu berbicara dengan intonasi 

yang jelas. 
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Lampiran 13. Penilaian Judges Instrumen Penelitian 

Judges 1 
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Judges 2 

 



138 
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Lampiran 14. Perhitungan Validitas Isi Instrumen Penelitian 

1) Validitas Instrumen Ahli Materi 

Berdasarkan hasil uji Gregory, data hasil penilaian pakar  untuk kuesioner 

ahli materi dapat disajikan sebagai berikut. 

Hasil Uji Gregory Instrumen Ahli Materi 

Penilai1 

 Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10, 11,12 

 

 

 

Perhitungan di atas memperoleh koefisien validitas isi instrument ahli materi 

yaitu 1. Jika dikonversikan ke kriteria validitas isi, maka validitas isi 

instrumen ahli materi berada pada kategori sangat tinggi. 

2) Validitas Instrumen Ahli Media 

Berdasarkan hasil uji Gregory, data hasil penilaian pakar  untuk kuesioner 

ahli media dapat disajikan sebagai berikut. 

Hasil Uji Gregory Instrumen Ahli Media 

Penilai1 

 Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 
Tidak Relevan - - 

Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 

 

 

 

Perhitungan di atas memperoleh koefisien validitas isi instrument ahli media 

yaitu 1. Jika dikonversikan ke kriteria validitas isi, maka validitas isi 

instrumen ahli media berada pada kategori sangat tinggi. 
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3) Validitas Instrumen Respon Guru 

Berdasarkan hasil uji Gregory, data hasil penilaian pakar  untuk kuesioner 

respon guru dapat disajikan sebagai berikut. 

Hasil Uji Gregory Instrumen Respon Guru 

Penilai1 

 Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10 

 

 

 

Perhitungan di atas memperoleh koefisien validitas isi instrument respon guru 

yaitu 1. Jika dikonversikan ke kriteria validitas isi, maka validitas isi 

instrumen respon guru berada pada kategori sangat tinggi. 

4) Validitas Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil 

Berdasarkan hasil uji Gregory, data hasil penilaian pakar  untuk kuesioner uji 

coba kelompok kecil dapat disajikan sebagai berikut. 

Hasil Uji Gregory Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil 

Penilai1 

 Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 
Tidak Relevan - - 

Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 

 

 

 

Perhitungan di atas memperoleh koefisien validitas isi instrumen uji coba 

kelompok kecil  yaitu 1. Jika dikonversikan ke kriteria validitas isi, maka 

validitas isi instrumen uji coba kelompok kecil berada pada kategori sangat 

tinggi. 
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5) Validitas Instrumen Uji Coba Perorangan 

Berdasarkan hasil uji Gregory, data hasil penilaian pakar  untuk kuesioner uji 

coba perorangan dapat disajikan sebagai berikut. 

Hasil Uji Gregory Instrumen Uji Coba Perorangan 

Penilai1 

 Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 
Tidak Relevan - - 

Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 

 

 

 

Perhitungan di atas memperoleh koefisien validitas isi instrumen uji coba 

perorangan  yaitu 1. Jika dikonversikan ke kriteria validitas isi, maka validitas 

isi instrumen uji coba perorangan berada pada kategori sangat tinggi. 

6) Validitas Instrumen Rancang Bangun 

Berdasarkan hasil uji Gregory, data hasil penilaian pakar  untuk kuesioner uji 

rancang bangun dapat disajikan sebagai berikut. 

Hasil Uji Gregory Instrumen Uji Rancang Bangun 

Penilai1 

 Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10 

 

 

 

Perhitungan di atas memperoleh koefisien validitas isi instrumen uji rancang 

bangun  yaitu 1. Jika dikonversikan ke kriteria validitas isi, maka validitas isi 

instrumen rancang bangun berada pada kategori sangat tinggi. 
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7) Validitas Instrumen Uji Efektivitas 

Berdasarkan hasil uji Gregory, data hasil penilaian pakar  untuk lembar 

observasi uji efektivitas dapat disajikan sebagai berikut. 

Hasil Uji Gregory Instrumen Uji Efektivitas 

Penilai1 

 Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10 

 

 

 

Perhitungan di atas memperoleh koefisien validitas isi instrumen uji 

efektivitas yaitu 1. Jika dikonversikan ke kriteria validitas isi, maka validitas 

isi instrumen uji efektivitas berada pada kategori sangat tinggi. 

8) Validitas Instrumen Desain Instruksional 

Berdasarkan hasil uji Gregory, data hasil penilaian pakar  untuk kuesioner 

desain instruksional dapat disajikan sebagai berikut. 

Hasil Uji Gregory Instrumen Desain Instruksional 

Penilai1 

 Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10 

 

 

 

Perhitungan di atas memperoleh koefisien validitas isi instrumen desain 

instruksional yaitu 1. Jika dikonversikan ke kriteria validitas isi, maka 

validitas isi instrumen desain instruksional berada pada kategori sangat tinggi. 
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Lampiran 15. Hasil Uji Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 16. Hasil Uji Validasi Ahli Media 
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Lampiran 17. Hasil Uji Rancang Bangun Media 
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Lampiran 18. Hasil Uji Respon Guru 
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Lampiran 19. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 20. Hasil Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 21. Proses Pembuatan Boneka Tangan 

 
Gambar 1. 

Alat dan bahan 

 
Gambar 2. 

Pemotongan Kain Flanel 

 
Gambar 3.  

Proses Menjahit Kain Flanel 
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Gambar 4. 

Proses Memasukkan Dakron  

 
Gambar 5.  

Proses Menjahit Aksesoris Wajah Boneka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



203 

 

 

 

Lampiran 22. Tampilan Media Boneka Tangan 
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Lampiran 23. Modul Ajar 
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Lampiran 24. Panduan Penggunaan Media 
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Lampiran 25. Data Uji Efektivitas Media 

Data Pretest 

Rsp P1 P2 P3 P2 P3 P6 P7 P8 P9 P10 Total 

1 3 1 1 3 2 2 1 3 2 4 22 

2 1 2 2 1 1 3 2 3 1 3 19 

3 2 4 1 3 1 2 4 4 2 1 24 

2 1 3 3 2 1 2 1 2 2 3 20 

5 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 17 

6 2 3 2 3 1 2 3 3 1 1 21 

7 1 3 1 1 4 2 1 1 2 1 17 

8 2 2 4 4 4 3 3 3 1 2 28 

9 1 1 2 3 2 1 1 3 1 1 16 

10 1 1 4 2 1 1 1 1 2 1 15 

11 3 3 2 4 1 4 1 3 1 1 23 

12 2 3 1 1 1 2 1 4 2 1 18 

13 1 1 1 2 1 2 1 3 2 2 16 

12 2 2 1 4 1 4 3 1 1 2 21 

15 3 1 1 1 1 2 1 1 2 2 15 

16 2 3 2 3 2 3 3 2 2 2 24 

17 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 12 

18 2 2 4 2 1 3 4 2 1 1 22 

19 2 1 4 1 1 1 1 2 2 2 17 

20 1 2 2 2 2 1 1 4 1 1 17 

21 3 4 1 4 2 2 3 3 1 3 26 

22 3 1 2 2 4 2 2 2 1 2 21 

23 3 4 2 3 2 1 2 1 3 2 23 

24 2 2 1 2 3 2 1 1 2 1 17 

25 3 1 2 2 3 3 2 2 2 1 21 

26 1 2 3 4 3 2 2 3 2 1 23 

27 3 1 3 2 1 2 3 3 2 2 22 

28 3 1 2 1 3 1 1 2 2 3 19 

29 1 3 3 3 3 1 2 2 2 2 22 

30 1 1 3 3 2 2 3 1 1 2 19 

31 3 3 2 1 2 1 2 1 3 2 20 

32 2 3 3 3 3 2 2 4 1 2 25 

33 3 1 2 3 1 2 4 1 2 2 21 

34 3 1 2 2 4 4 3 2 3 1 25 

35 2 3 2 2 2 1 2 2 2 4 22 

36 3 1 2 1 2 2 2 4 2 1 20 

37 1 3 4 4 2 1 3 4 2 3 27 

38 3 1 3 3 3 1 2 3 2 1 22 

39 1 4 1 4 2 2 3 2 2 3 24 
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40 3 1 1 2 2 1 4 3 3 1 21 

41 1 2 2 2 4 2 2 2 3 1 21 

42 2 1 3 3 3 1 3 1 1 2 20 

43 1 1 3 3 2 2 3 4 1 2 22 

44 3 3 2 3 4 1 4 4 3 2 29 
 

Data Posttest 

Rsp P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total 

1 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 37 

2 2 4 3 4 4 3 4 1 2 3 30 

3 3 3 4 3 2 3 2 3 3 4 30 

4 3 4 4 4 2 4 3 4 3 3 34 

5 3 3 2 3 4 4 2 3 4 3 31 

6 4 3 4 2 3 3 3 4 3 4 33 

7 4 4 3 3 3 4 4 3 2 4 34 

8 2 3 3 2 3 3 4 4 2 2 28 

9 2 2 4 4 4 4 2 3 4 4 33 

10 3 4 2 4 4 3 4 3 4 4 35 

11 4 3 4 4 2 4 2 1 4 2 30 

12 3 4 2 2 4 4 4 3 2 4 32 

13 4 4 4 4 2 4 4 3 3 3 35 

14 3 3 4 2 4 4 4 4 4 1 33 

15 1 3 2 4 4 4 3 3 4 3 31 

16 3 4 4 4 3 4 2 2 2 4 32 

17 4 4 2 2 4 4 4 4 4 2 34 

18 2 3 3 4 2 3 3 3 4 4 31 

19 3 1 4 3 4 4 4 4 4 2 33 

20 4 4 2 4 4 4 4 4 4 1 35 

21 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 38 

22 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 38 

23 4 2 1 4 3 4 1 4 3 2 28 

24 4 2 4 4 4 1 4 3 4 4 34 

25 4 4 4 4 4 4 4 2 2 2 34 

26 3 4 2 3 2 2 4 4 3 4 31 

27 4 3 4 4 2 4 2 4 4 4 35 

28 2 4 4 2 3 4 4 4 4 4 35 

29 4 4 4 2 4 3 4 2 4 4 35 

30 4 1 4 4 4 4 3 4 4 4 36 

31 4 4 3 2 2 2 4 3 2 2 28 

32 4 3 4 3 1 2 3 4 3 3 30 

33 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 38 

34 3 4 4 2 4 4 4 3 3 3 34 
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35 4 3 4 4 2 4 3 4 4 4 36 

36 4 2 4 3 4 2 4 3 2 4 32 

37 4 4 4 4 2 3 2 2 3 4 32 

38 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 39 

39 4 2 4 3 4 3 4 3 2 4 33 

40 4 3 3 4 4 4 3 3 2 4 34 

41 3 4 4 3 2 2 4 4 3 4 33 

42 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 37 

43 4 2 4 2 4 3 4 2 4 4 33 

44 4 4 4 3 4 2 4 3 4 4 36 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



233 

 

 

 

Lampiran 26. Hasil Uji Efektivitas Media 

Case Processing Summary 

 

Kelompok 

Cases 

 Valid Missing Total 

 N Percent N Percent N Percent 

Keterampilan 

Berbicara 

Pretest 44 100.0% 0 0.0% 44 100.0% 

Posttest 44 100.0% 0 0.0% 44 100.0% 

 

Descriptives 

 

Kelompok Statistic 

Std. 

Error 

Keterampilan 

Berbicara 

Pretest Mean 20.8182 .54334 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Lower 

Bound 
19.7224  

Upper 

Bound 
21.9139  

5% Trimmed Mean 20.7980  

Median 21.0000  

Variance 12.989  

Std. Deviation 3.60409  

Minimum 12.00  

Maximum 29.00  

Range 17.00  

Interquartile Range 4.75  

Skewness -.023 .357 

Kurtosis .091 .702 

Posttest Mean 33.4091 .41423 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Lower 

Bound 
32.5737  

Upper 

Bound 
34.2445  

5% Trimmed Mean 33.4293  

Median 33.5000  

Variance 7.550  

Std. Deviation 2.74767  

Minimum 28.00  

Maximum 39.00  

Range 11.00  

Interquartile Range 3.75  

Skewness -.077 .357 

Kurtosis -.371 .702 

 

 

 

 



234 

 

 

 

Tests of Normality 

 

Kelompok 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Keterampilan 

Berbicara 

Pretest .111 44 .200* .984 44 .779 

Posttest .100 44 .200* .974 44 .417 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Keterampilan 

Berbicara 

Based on Mean 1.871 1 86 .175 

Based on Median 1.616 1 86 .207 

Based on Median and 

with adjusted df 
1.616 1 77.254 .207 

Based on trimmed 

mean 
1.899 1 86 .172 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 Pretest 20.8182 44 3.60409 .54334 

Posttes 33.4091 44 2.74767 .41423 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 Pretest & 

Posttes 
44 -.096 .537 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Devia

tion 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pretest 

- 

Posttes 

-12.59091 
4.736

39 
.71404 -14.03090 

-

11.1509

1 

-

17.633 
43 .000 
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Lampiran 27. Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.  

Dokumentasi Pelaksanaan Observasi Awal 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.  

Dokumentasi Pelaksanaan Wawancara dan penilaian kepraktisan guru pada media 

boneka tangan 
 

  



236 

 

 

 

  
 

 

 

 

  

 

Gambar 3.  

Dokumentasi Penggunaan Boneka Tangan 

 
 

 

 

Gambar 4. 

Dokumentasi Pelaksanaan Penilaian Media (Uji perorangan dan Uji kelompok kecil) 
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