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ABSTRAK 

 

Nama :Hawania Amaruddin 

NIM :16.1.05.0012 

Jurusan :Pendidikan Islam Anak Usia Dini(PIAUD) 

Judul  :Penggunaan Media Boneka Tangan dalam Meningkatkan 

Kreativitas Anak di Paud IT Mandiri Palu 

 

Skripsi ini membahas tentang Pengunaan Media Boneka Tangan Dalam 

Meningkatkan Kreativitas Anak Di PAUD IT Mandiri Palu. dan rumusan masalah 

yang ada dalam penelitian ini bagaimana pengunaan boneka tangan dapat 

meningkatkan kreativitas di PAUD IT Mandiri Palu.  

 

Untuk menjawab rumusan masalah tersebut, penulis mengunakan jenis  

penulisan kualitatif, dengan mengunakan teknik pengumpulan data melalui 

observasi wawancara dan dokumentasi, teknik analisis data yang di gunakan adalah 

reduksi data, penyajian data dan verifikasi data. Keabsahan data akan di perkuat 

dengan melakukan teknik pemeriksaan. 

 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa Pengunaan Media Boneka Tangan 

Dalam Meningkatkan Kreativitas Anak Di PAUD IT Mandiri Palu. Dalam 

persiapan guru harus melakukan 2 tahap sebelum pembelajaran yaitu: perencanaan 

dan pelaksanaan, serta beberapa penjelasan dari media boneka tangan didalam 

sekolah, guru juga menyediakan media boneka tangan yang terbuat dari lidi,kardus 

dan gambar sehingga menghasilkan boneka tempel yang siap untuk di gunakan 

pada bahan belajar  mengajar dikelas. guru juga mengajar dan membimbing anak 

sehingga proses belajar bisa  berjalan dengan baik. 

 

Implementasi dari penelitian ini yaitu perlu kiranya pihak sekolah lebih 

memperhatikan keadaan media pembelajaran khususnya pembelajaran media 

boneka tangan, agar tidak mengalami kesulitan di saat kegiatan belajar berlangsung. 

sebaiknya guru juga lebih kreatif dalam memberikan kegiatan pembelajaran serta 

lebih meningkatkan motivasi dan bimbingan belajar terhadap peserta didik agar 

dapat memacu semangat anak.  

x 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan kebutuhan mutlak bagi kehidupan yang 

harus dipenuhi.pemenuhan kebutuhan pendidikan merupakan tanggung 

jawab bersama antara lingkungan keluarga dan sekolah. Pendidikan adalah 

usaha sadar dan sistematis untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran sedemikian rupa agar peserta didik dapat mengembangkan 

potensi dirinya secara aktif agar memiliki pengendalian diri, kecerdasan, 

keterampilan dalam bermasyarakat, kekuatan spiritual, keagamaan, 

kepribadian serta ahklak mulia yang dimulai sejak Pendidikan Anak Usia 

Dini (PAUD), Sekolah Dasar (SD),Sekolah Menengah Pertama (SMP), 

Sekolah Menengah Atas (SMA). 

  Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan salah satu tahapan 

pendidikan yang dapat menentukan pertumbuhan dan perkembangan anak 

dimasa depannya. Karena pada Usia Dini perkembangan dan pertumbuhan 

anak berkembangan sangat pesat jika selalu diisi dengan hal-hal positif dari 

kedua orangtua,guru dan lingkungan sekitarnya. 

  Pendidikan Anak Usia Dini perlu mendapat perhatian sangat 

sungguh-sungguh dari pemerintah dan masyarakat karena merupakan 

langkah awal untuk menuju pendidikan yang lebih lanjut. Disamping itu, 

pendidikan anak usia dini merupakan insvestasi yang sangat besar bagi 

keluarga dan juga bangsa.  
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         Anak-anak adalah generasi penurus keluarga dan sekaligus penerus 

bangsa. Oleh karena itu sudah menjadi tanggung jawab para pendidik untuk 

mendidik, membimbing dan mengarahkan anak-anak ke arah yang lebih baik. 

Peran dari kedua orangtua yang sangat berpengaruh terhadap pertumbuhan 

dan perkembangan anak. Anak banyak mengahabiskan waktu dirumah 

bersama orangtuanya. Serta meniru pola perilaku yang dilakukan oleh 

orangtua saat dirumah, baik yang terjadi di dalam rumah ataupun diluar 

rumah.  

  Berbagai aspek perkembangan yang dapat dikembangkan dalam 

Pendidikan Anak Usia Dini yaitu fisik maupun psikis yang meliputi 

perkembangan intelektual atau kognitif, bahasa, motorik, dan 

sosioemosional. Dari seluruh aspek yang ada, aspek perkembangan kognitif 

adalah  aspek utama yang dapat mempengaruhi perkembangan aspek yang 

lain. 

Pengunaan  media boneka tangan pada anak usia dini dengan 

kegiatan yang menarik dan melalui pembelajaran boneka tangan agar anak 

mengalami proses pembiasaan secara langsung. Hal itu dilakukan agar anak 

tidak hanya mengetahui hasilnya saja tetapi juga dapat mengerti proses dari 

kegiatan boneka tangan yang dilakukannya. Boneka tangan media cerita 

memiiki banyak kelebihan dan keuntungan. Anak-anak pada umumnya 

menyukai boneka, sehinggah dituturkan lewat karakter boneka jelas akan 

mengandung minat dari perhatiannya anak.  
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   Pengunaan media boneka tangan hendaknya di lakukan sejak Usia 

Dini dengan kegiatan yang menyenangkan dan melalui ide-ide kreatif agar 

anak senang dalam belajar. Boneka tangan memungkinkan anak untuk 

membuat kreativitas yang lebih menarik dari berbagi benda, baik benda hidup 

atau benda mati. Melalui kreativitas anak dapat membuat ide-ide kreatif 

secara langsung dengan kegiatan yang diberikan guru. 

 Dari hasil pengamatan yang dilakukan pada kelompok B di PAUD 

IT Mandiri Palu, kemampaun kongnitif anak khususnya dibidang 

keterampilan tentang boneka tangan masih rendah, guru lebih sering 

mengunakan metode pemberian tugas mengunakan lembar kerja anak dan 

majalah bergambar sehingga kurang menarik minat anak terhadap boneka 

tangan. Kurang optimal dan efektifnya pembelajaran pengunaan media 

boneka tangan juga disebabkan pembelajaran yang masih terpusat pada guru, 

konsep boneka tangan yang di ajarkan masih bersifat abstrak dan sulit 

dipahami karena anak tidak melakukan secara langsung serta metode dan 

strategi pembelajarannya yang diberikan kurang bervariatif. Berdasarkan  

berbagai alasan yang sudah diuraikan itulah mendorong peneliti untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengunaan Media Boneka Tangan 

Dalam Meningkatkan Kreativitas Anak Di PAUD IT Mandiri Palu.  
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A. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu : 

Bagaimana pengunaan media boneka tangan dalam meningkatkan kreativitas 

anak  di  PAUD IT Mandiri Palu  ? 

B. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

Berdasarkan pada rumusan masalah penelitian diatas, maka tujuan dan 

kegunaan penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Tujuan penelitian 

a. Untuk mengetahui cara guru didalam mengefektipkan pengunaan 

media boneka tangan melalui kegiatan boneka tangan. 

b. Untuk mengetahui bentuk kreativitas pada anak melalui pengunaan 

media boneka tangan di PAUD IT Mandiri Palu.  

2. Kegunaan penelitian  

a. Bagi siswa/peserta didik 

Diharapkan dapat memberikan pengalaman langsung pada anak 

dalam mengembangkan kognitif dan mambuat anak tidak merasa bosan 

saat pembelajaran berlangsung. 

b. Bagi guru 

Sebagai bahan pertimbangan dalam proses pembelajaran dan sumbangan 

pemikiran dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak. 

c.  Bagi sekolah 

Dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam menyusun program 

pembelajaran serta menentukan metode dan media pembelajaran yang tepat 

untuk meningkatkan kognitif anak. 



5 

 

C. Penegasan Istilah 

  Agar tidak terjadi pemahaman yang keliru dalam judul ini, maka 

peneliti yang dianggap penting untuk memberikan pengertiannya,  

menjelaskan istilah mengenai beberapa kata yang dianggap belum dipahami 

dalam skripsi ini, baik pengertian bahasa, istilah atau pendapat para ahli, 

untuk mengetahui lebih jelas  maka dapat diperhatikan sebagai berikut: 

1.  Kreativitas Anak 

  Kreativitas adalah kemampuan individu untuk mempergunakan 

imaginasi dan berbagai kemungkinan yang diperoleh dari interaksi dengan 

ide atau gagasan, orang lain dan lingkungan untuk membuat koneksi dan hasil 

yang baru serta bermakna. Artinya mengembangkan alternatif atau 

kemungkinan dengan berbagai sudut pandang dalam interaksi individu 

dengan lingkungan sehingga diperoleh cara-cara baru untuk mencapai tujuan 

yang lebih bermakna. Kreativitas melibatkan keseluruhan otak. Seseoorang 

akan bertindak kreatif manakala mempergunakan kedua belahan otak kiri dan 

otak kanan. Otak kiri yang mengatur kemampuan logika dan otak kanan yang 

mengatur humanistis. 

2. Media 

   Kata media berasal dari Bahasa Latin, bentuk jamak dari kata 

medium secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah sarana 

untuk memperpanjang kemampuan komunikasi. Dalam dunia pendidikan 

banyak ahli yang mengartikan media diantaranya bahwa media pada 
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hakekatnya adalah peralatan fisik untuk membawakan atau menyempurnakan 

isi pengajaran. Sedangkan memandang bahwa media adalah salah satu 

kompenen dari suatu sistem penyampaian. 

3. Boneka Tangan 

   Boneka berasal dari bahasa Portugis yaitu boneka yang berarti 

mainan yang mempunyai bentuk macam-macam seperti bentuk manusia 

manusia, kartun,tokoh fiksi hewan, tumbuhan, dan benda lain. Boneka di 

anggap sebagai mainan yang paling tua sebab boneka sudah ada pada zaman 

yunani, Romawi ataupun mesir kuno. Sedangkan tangan adalah salah satu 

anggota badan mulai dari siku sampai dengan ujung jari yang berfungsi 

sebagai alat gerak. boneka adalah tiruan dari berbagai macam bentuk hewan 

dan tumbuhan. Boneka dalam dunia pendidikan dimamfaatkan sebagai sarana 

media pembelajaran terutama untuk anak-anak usia dini. Disebut boneka 

tangan karena cara memainkannya pun satu tangan kita hanya dapat 

memainkan satu boneka, dan boneka ini hanya terdiri dari kepala dan dua 

tangan saja. Sedangkan bagian badan dan kakinya hanya merupakan baju 

yang menutup lengan orang yang memainkannya. 

D. Kerangka Pemikiran 

   Dalam sebuah pembelajaran dibutuhkan interaksi antara guru dan 

peserta didik, dalam pembelajaran juga dibutuhkan kerjasama yang baik 

antara guru dan peserta didik maupun antar sesama peserta didik. Peserta 

didik dijadikan sebagai subyek dalam pembelajaran, sedangkan guru 

bertindak sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran. Keberhasilan dalam 
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sebuah pembelajaran dapat dilihat apakah peserta didik aktif dalam 

pembelajaran dan mampu memahami serta menguasai materi yang diberikan 

oleh guru. Untuk itu seorang guru harus mampu mengolah dan mengelolah 

materi pembelajaran serta mampu mengaplikasikan model-model 

pembelajaran. 

   Banyak cara yang dilakukan oleh guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran agar peserta didikaktif dalam pembelajaran, yaitu dengan 

menggunakan model-model pembelajaran yang tepat. Ada beberapa model 

pembelajaran kooperatif yang dapat digunakan, salah satunya adalah model 

pembelajaran secara langsung terhadap anak yaitu dengan Pengunaan Media 

Boneka Tangan Dalam Meningkatkan Kreativitas Anak  di sekitar sekolah. 

E. Garis-Garis Besar Isi Skripsi 

   Skripsi ini di sistematiskan menjadi V bab yang setiap babnya terdiri 

dari beberapa sub bab. 

Bab I, berisikan tentang pendahuluan yang mengemukakan beberapa hal 

pokok dan mengetengahkan landasan dasar dalam pembahasan skripsi yang 

terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penulisan, 

penegasan istilah, kerangka pemikiran, dan garis-garis besar isi. 

Bab II, peneliti mengemukakan kajian pustaka yang meliputi tentang 

meningkatkan kreativitas anak melalui pengunaan boneka tangan di PAUD 

IT Mandiri Palu 

Bab III, menjelaskan tentang metode penelitian yang digunakan oleh peneliti 

dalam menghasilkan informasi data pada proposal skripsi tentang 
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meningkatkan kreativitas anak melalui pengunaan boneka tangan di PAUD 

IT Mandiri Palu. Peneliti menguraikan tentang jenis penelitian, lokasi 

penelitian, kehadiran peneliti, data dan sumber data, teknik pengumpulan 

data, analisis data dan pengecekan keabsahan data. 

Bab IV,  penulis menjelaskan tentang hasil penelitian yang telah dilakukan 

oleh penulis di PAUD IT Mandiri Palu mengenai pengunaan media boneka 

tangan dalam meningkatkan kreativitas anak. 

Bab V,  terdiri dari kesimpulan hasil dari isi skripsi dan implikasi penelitian. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

A. Penelitian Terdahulu 

  Berdasarkan pengamatan yang peneliti lakukan pada kajian dan 

studi tentang pengunaanmedia boneka tangan dalam meningkatkan 

kreativitas anak kreativits anak belum ada yang mengkaji, akan tetapi sudah 

ada hasil karya yang akan menjadi dasar atau rujuk anda dalam penelitian 

skripsi ini, antara lain: 

1. Dalam Skripsi oleh Dewi Ramadhani dan Nurheni D. Simatupang 

Pengaruh  Metode  Bercerita Dengan Media  Boneka Tangan Terhadap 

Kemampuan Berbicara Anak Usia Dini Di TK Al-Iklas Surabaya” 

penelitian tersebut mengunakan meteode kuantitatif dengan jenis one group 

Pre-Test dan Post-Tes. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa terdapat 

peningkatan kemampuan berbicara anak dengan mengunakan metode 

bercerita dengan boneka tangan. Oleh sebab itu dalam penelitian ini boneka 

tangan sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara pada anak. 

2.  Dalam Skripsi oleh Elvis Arya Mukti Pengaruh Penerapan Metode 

Bercerita Melalui Media Boneka Tangan Terhadap Kemampuan Berbicara 

Anak Kelompok TK A Di Baby Smile School SidosermoSurabaya”. 

Penelitian tersebut mengunakan metode kuantitatif dengan jenis one group 

Pre-Test dan Pos-Test. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa terdapat 



10 

 

pengaruh yang cukup sikgnifikan  dari pengaruh penerapan metode 

bercerita tentang kemampuan berbicara pada anak. 

  Dari  kedua  penelitian terdahulu, perbedaan dari keduanya tidak 

ada. lebih cenderung pada kesamaannya, lebih menekankan pada 

kemampuan berbicara pada anak. Sedangkan yang peneliti susun lebih 

menekankan pada aspek motorik. jadi penelitian terdahulu tidak ada 

perbedaan hanya kesamaan. sedangkan peneliti dan penelitian terdahulu 

tidak sama pembahasannya. Peneliti lebih menekankan pada aspek motorik 

sedangkan penelitian terdahulu lebih kepada kemampuan berbicara anak. 

  Hasil penelitian menyatakan bahwa pemakaian boneka dalam 

kegiatan pembelajaran rupanya mampu menciptakan komunikasi dengan 

anak-anak, meningkatkan keterlibatana anak dan mampu mengubah sikap 

anak untuk dapat memusatkan perhatian selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

Penelitian terdahulu yang tercantum diatas metode penelitiannya 

mengunakan metode kuantitatif sedangkan penulis mengunakan metode 

kualitatif  Dari penelitian terdahulu yang sudah dijelaskan, kiranya belum 

ada yang menekankan objek penelitiannya pengunaan media boneka tangan 

dalam meningkatkan kreativitas anak di PAUD IT Mandiri Palu. 

B. Media  

a. Pengertian Media 
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  Secarah harfiah media berarti perantara atau pengantar. bahwa media 

adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Dalam tim Redaksi kamus Bahasa Indonesia Edisi Ketiga,di jelaskan media 

adalah alat (sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio, telivisi, film, 

poster, dan spanduk. 

Media berasal dari kata latin yang berarti perantara, maksudnya segala 

sesuatu yang membawa pesan dari suatu sumber untuk disampaikan kepada 

penerima pesan. Jadi media adalah sarana untuk memperpanjang kemampuan 

komunikasi. Dalam dunia pendidikan banyak ahli yang mengartikan media 

diantaranya Briggs mengemukakan bahwa  media pada hakekatnya adalah 

peralatan fisik untuk membawakan atau menyempurnakan isi pengajaran.  

Dapat  pahami secara garis besar maka media adalah manusia, materi, 

atau kejadian yang membangun suatu kondisi atau membuat siswa 

mampu memeperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam 

pengertian ini guru, buku teks, lingkungan sekolah merupakan 

media.1 

 

 

   Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat di simpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan 

berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang  

disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih 

baik dan sempurna. Dari definisi tentang pengertian media tersebut dapat di 

simpulkan bahwa media dalah salah satu kompenen dari suatu sistem 

penyampaian untuk membawakan atau menyempurnakan isi pengajaran. 

 
1Suhartono, Pengembangan Keterampilan Bicara Anak Usia Dini, ( Departemen 

Pendidikan Nasional : Jakarta : 2005), 144. 
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b. Fungsi Media 

  Fungsi media adalah pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar 

yang di tata dan ciptakan oleh guru.  Senada dengan hal tersebut Hamalik  

mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yng baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap anak.  Beberapa  praktis 

dari media pembelajaran sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 2. 

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian    anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 

langsung antara anak dan lingkungannya, serta kemungkinan anak belajar 

sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 3. Media 

pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera,ruang,dan waktu. 

Misalnya guru akan menceritakan tentang keluarga, guru tidak mungkin 

membawa langsung anggota keluarga kedalam kelas, maka hal tersebut 

dapat digantikan dengan boneka.2 

 

   Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa fungsi media 

adalah dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi: meningkatkan dan 

mengarahkan perhatian anak: mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 

waktu:  memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-

peristiwa di lingkungan mereka serta memungkinkan terjadinya interaksi 

langsung dengan guru, mesyarakat, dan lingkungannya.  

c. Macam-macam media 

 
2 Arsyad Azhar, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2006),15. 
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  Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa media adalah segalah sesuatu alat atau bentuk yang berguna pada 

proses belajar mengajar sehingga dapat membuat suatu pembelajaran menjadi 

lebih mudah dimengerti. Oleh karena itu, dengan meggunakan suatu media 

dapat mempermudah guru untuk menjelaskan tentang suatu pembelajaran. 

Selain itu, murid juga dapat lebih paham atas apa yang dikerjakan oleh guru. 

   Namun dalam penggunaan media, diharapkan menggunakan media 

yang berguna dalam proses belajar mengajar. Jadi sebagai guru, harus mampu 

memilih media yang tepat berlangsungnya suatu pembelajaran. Media 

pembelajaran terbagi menjadi dua, yaitu: 

1. Media visual 

Media visual artinya semua alat peraga yang digunakan dalam 

proses belajar yang bisa di nikmati lewat panca indera mata. Media visual 

(image atau perumpamaan)  memegang peran yang sangat penting dalam 

proses belajar. Media vsual dapat memperlancar pemahaman dan 

memperkuat ingatan. 

 

   Visual dapat juga menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan 

hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. Fungsi dan 

mamfaat untuk menyalurkan pesan dari sumber kepenerima pesan. Pesan 

yang akan di sampaikan dituangkan ke dalam simbol-simbol visual. Selain 

itu, fungsi media visual adalah untuk menarik perhatian, memperjelas sajian 

ide, mengambarkan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat di 
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lupakan jika tidak divisualkan. jenis media visual dalam kegiatan 

pembelajaran, diantaranya: 

a. Media visual /media grafis 

Media visual / media grafis adalah media yang hanya dapat dilihat. Jenis 

media visual ini tampaknya paling sering digunakan oleh guru pada lembaga 

pendidikan anak usia dini untuk membantu menyampaikan isi dan tema 

pendidikan yang sedang dipelajari. 

C. Boneka Tangan 

a. Pengertian Boneka Tangan 

Boneka berasal dari bahasa Portugis yaitu boneka yang berarti 

mainan yang mempunyai bentuk macam-macam seperti bentuk manusia 

manusia, kartun,tokoh fiksi hewan, tumbuhan, dan benda lain. Boneka di 

anggap sebagai mainan yang paling tua sebab boneka sudah ada pada zaman 

yunani, Romawi ataupun mesir kuno. Sedangkan tangan adalah salah satu 

anggota badan mulai dari siku sampai dengan ujung jari yang berfungsi 

sebagai alat gerak. boneka adalah tiruan dari berbagai macam bentuk hewan 

dan tumbuhan. Boneka dalam dunia pendidikan dimamfaatkan sebagai 

sarana media pembelajaran terutama untuk anak-anak usia dini. 

Pengunaan boneka tangan dalam kegiatan pembelajaran di taman 

kanak-kanak dianggap sangat efektif untuk membuat anak-anak dapat 

memuaskan perhatiannya kepada gurunya pada saat pembelajaran 

berlangsung. Boneka menjadi alat peraga yang di anggap  hampir mendekati 

naturalistik dengan isi cerita. Tokoh-tokoh yang ada didalam pemeran cerita 
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diwujudkan melalui media boneka tangan yang diikuti suara-suara dan 

gerakan-gerakan yang mudah diikuti oleh anak. Melalui pengunaan boneka 

tangan ini anak-anak ini anak-anak dapat mengetahui tokoh-tokoh yang ada 

dalam isi dari cerita, watak para tokoh, serta amanat/pesan dari isi cerita. 

Dari definisi yang telah di jelaskan di atas, maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa media boneka tangan adalah tiruan dari berbagai macam bentuk 

seperti manusia, hewan, tumbuhan, tokoh fiksi dan lain-lain yang dapat 

dimainkan dengan mengunakan tangan yang digerakan mengikuti isi dari 

cerita. 

Boneka tangan juga merupakan media yang dapat membuat anak 

berimajinasi. Alat peraga yang paling sederhana satu-satunya. 

boneka merupakan representative wujud dari banyak objek yang 

disukai anak. Boneka dapat mewakili langsung berbagai objek yang 

akan dilibatkan dalam cerita. Di samping itu boneka tangan juga 

memiliki daya tarik yang sangat kuat pada anak. 3 

 

 

 

Dari penjelasan diatas,  Boneka banyak digunakan sandiwara-

sandiwara untuk mengisahkan sebuah kisah kehidupan atau berimajinatif. 

Anak-anak mengunakan boneka tangan untuk mengisahkan sebuah kisah 

kehidupan atau berimajinatif. Anak-anak mengunakan boneka tangan untuk 

mengungkapkan apa yang ada dipikiran mereka. Boneka tangan mendorong 

anak untuk menggunakan bahasa.  

 
3Bachtiar S. Bachri, Pengembangan Kegiatan Bercerita di Taman Kanak-Kanak, (Jakarta 

: Departemen Pendidikan Nasional, Direktorat Jendaral Pendidikan Tinggi, Direktorat Pembinaan 

Pendidikan Tenaga Kepndidikan dan Ketenagaan Perguruan Tinggi, 2005). 
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Ada beberapa jenis boneka yang dapat digunakan sebagai alat peraga untuk 

bercerita, yaitu : 

1. Boneka tangan adalah boneka tangan mengandalkan keterampilan dalam 

mengerakan ibu jari dan telunjut yang berfungsi sebagai tulang tangan. 

Boneka tangan biasanya kecil dan dapat digunakan tanpa alat bantu lain. 

2. Boneka gagang mengandalkan keterampilan mensinkronkan gerak 

gagang dengan tangan kanan dan kiri. Satu tangan dituntut untuk dapat 

mengatasi tiga gerakan sekaligus sehingga dalam satu adegan guru dapat 

memainkan dua tokoh sekaligus. 

3. Boneka gantung mengandalkan keterampilan menggerakan boneka 

dengan benang yang dikaitkan pada materi tertentu seperti kayu,lidi atau 

panggung boneka. 

4. Boneka temple mengandalkan keterampilan memainkan gerakan tangan. 

Boneka tempel tidak leluasa bergerak karena ditempelkan pada panggung 

dua dimensi.  

  Berdasarkan uraian diatas, maka pengertian media boneka tangan 

adalah alat atau perantara yang digunakan pada proses pembelajaran berupa 

boneka yang terbuat dari kain yang dibentuk menyerupai wajah dan bentuk 

tubuh dari berbagai bentuk dengan berbagai macam jenis sifat yang 

dimainkan yang mengunkan tangan yang digerakan mengunakan jari-jari 

tangan. 

a. Mamfaat media boneka tangan  
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             Ada beberapa mamafaat dari permainan boneka tangan menurut  yaitu:  

1. Tidak memerlukan waktu yang banyak, biaya, dan persiapan yang  

terlalu rumit. 

2. Tidak banyak memakan tempat, panggung sandiwara dapat di buat 

cukup kecil dan sederhana  

3. Tidak menuntut keterampilan yang rumt bagi pemakaiannya 

4. Dapat mengembanggakan imajnasi anak, mempertinggi keaktifan, dan 

menambah suasana gembira. 

  Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa mamfaat 

boneka tangan begitu banyak salah satunya adalah dapat membantu anak 

mengeluarkan pendapat, melalui boneka tangan ini juga anak tidak 

memerlukan waktu yang banyak untuk mempersiapkannya cukup dengan 

boneka tangan sebagai alat bermain anak. Boneka tangan juga dapat 

mendorong untuk berani beriajinasi, karena berimajinasi penting sebagai 

salah satu kemampuan mencari pemecahan masalah.  

b. Langkah-langkah pembelajaran media boneka tangan 

    Boneka tangan digunakan dalam kegiatan belajar, harus di 

persiapkan dengan matang sesuai dengan tema yang dipergunakan. Hal ini 

dilakukan agar tujuan pembelajran terlakasana dengan baik. Maka perlu 

kita perhatikan beberapa hal, antara lain: Rumuskan tujuan pembelajran 

yang jelas, dengan demikian akan dapat diketahui tempat pengunaan 
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boneka tangan untuk kegiatan pembelajaran, Buatlah naskah dan skenario 

sandiwara boneka tangan dengan jelas dan terarah, Hendak diselingi 

dengan yanyian agar menarik, Permainan boneka ini hendaknya jangan 

lama, Isi cerita seseuai dengan umur dan daya imajinatif anak, Selesai 

permainan hendaknya berdiskusi tentang peran yang telah di perankan. 

“Tadkiraotun Musfiroh berpendapat bahwa pemilihan bercerita 

dengan mengunakan boneka tangan akan tergantung pada usia dan 

pengalaman anak. Tetapi, boneka tangan secara spontan datapat 

langsung di gunakan anak tanpa ada skenario khusus dari guru”4 

 

Guru hanya mengandalkan benda, cara menggunakan boneka, dan 

menyiapkan alat peraga pendukungnya, kemudia nak di biarkan sendiri 

memainkan boneka. Guru hanya memotivasi saja atau guru turut bermain 

agar suasana bermain boneka tangan dapat lebih menarik. 

  Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

boneka tangan harus jelas tujuannya. Pada saat pembelajaran berlangsung 

hendaknya jangan terlalu lama, akan lebih baik jika bercerita dengan 

boneka tangan di selingi lagu agar tidak bosan. Setelah selesai kegiatan 

pembelajaran boneka tangan hendaknya guru melakukan dialog atau tanya 

jawab kepada anak supaya anak memahami dari semua kegiatan tersebut. 

       D.  Kreativitas Anak 

 
4Rachmawati Yeni dan Euis Kurniawati, Strategi Pengembangan Kreativitas Pada Anak 

Usia Taman Kanak-Kanak, (Jakarta: Depdiknas, 2005). 
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a. Pengertian kreativitas  

     Kreativitas terdapat dalam diri manusia sejak dilahirkan. 

Sangatlah penting untuk dikembangkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Kreativitas akan memberikan seseorang mempunyai kecerdasan tinggi, 

rasa percaya diri yang tinggi, lebih mudah beradaptasi, dan menerima 

hal-hal baru. Masing-masing anak mempunyai potensi kreativitas dalam 

dirinya.  

 

 

 

Ketika anak mengembangkan keterampilan kreatif, maka anak 

tersebut juga dapat menghasilkan ide-ide yang inovatif dan jalan 

keluar dalam menyelesaikan masalah serta meningkatkan 

kemampuan dalam mengigat sesuatu. kreativitas merupakan 

kemampuan untuk menghasilkan ide atau gagasan dan solusi yang 

baru dan berguna untuk memecahkan masalah dan tantangan yang di 

hadapi dalam kehidupan sehari-hari”.5 

 

   Teori psikoanalisis melihat kreativitas seabagai hasil mengatasi 

suatu masalah, yang dimulai sejak dini. Pribadi yang kreatif memiliki 

berbagai pengalaman, yang memungkinkan seseorang dapat mengatasi 

masalahnya. Senada dengan pendapat para ahli, kreativitas adalah hasil 

 
5 Diana Mutiah, Psikologi Bermain Anak Usia Dini,( Jakarta: Kencana, 2010),42. 
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interaksi antara individu dengan lingkugannya”. Seseorang mempengaruhi 

dan dipengaruhi oleh lingkungan di mana ia berada. 

  Seseorang  individu berinteraksi dengan lingkungannya, di mana 

lingkungannya adalah suatu model yang memberikan contoh untuk bertindak 

dan berperilaku kreatif, dan ini merupakan kemampuan dasar dalam 

kreativitas.  

  Oleh karena itu, perlu adanya lingkungan yang sesuai kebutuhan 

untuk mengembangkan kreativitas. Berdasarkan pendapat para ahli di atas, 

disimpulkan bahwa kreativitas adalah suatu proses mental individu yang 

menghasilkan berbagai macam ide atau gagasan, cara-cara baru, produk 

baru, maupun karya nyata, yang berdaya guna untuk memecahkan suatu 

masalah. 

b. Ciri-Ciri Kreativitas 

   Salah satu aspek penting dalam kreativitas adalah memahami ciri-

cirinya.  Pribadi yang kreatif biasanya lebih terorganisir dalam tindakan. 

Anak kreatif biasanya memiliki rasa ingin tahu,minat yang luas dalam 

aktivitas kreatif.  ciri-ciri kreativitas dapat dikelompokan dalam dua kategori, 

kognitif, dan non kognitif”. Ciri kognitif diantaranya orisinalitas, fleksibilitas, 

kelancaran, dan elaborasi. Sedangkan ciri nonkognitif di antaranya motivasi 

sikap dan kepribadian kreatif.  Kedua ciri ini sma pentingnya, kecerdasan 

yang tidak ditunjang dengan ke pribadian  kreatif  tidak akan menghasilkan 

apa pun. 
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Kreativitas hanya dapat dilahirkan dari orang cerdas yang memiliki 

kondisi psikologis yang sehat. Kreativitas tidak hanya perbuatan otak saja 

namun variabel emosi dan kecerdasan mental sangat berpengaruh terhadap 

lahirnya sebuah karya kreatif. Kecerdasan tanpa mental yang sehat sulit sekali 

dapat menghasilkan karya kreatif.  

Ciri  kreativitas sebagai berikut, Mempunyai daya imajinasi yang 

kuat, Mempunyai inisiatif, Mempunyai minat luas, Mempunyai kebebasan 

dalam berpikir, Bersifat ingin tahu, Selalu ingin mendapat pengalaman-

pengalaman baru, Mempunyai kepercayaan diri yang kuat, Penuh semangat, 

Berani mengambil resiko, Berani berpendapat dalam memiliki keyakinan. 

    

   Ciri kreativitas pertama adalah mempunyai imajinasi yang kuat. 

Mempunyai imajinasi yang kuat artinya mampu memperagakan atau 

membayangkan hal-hal yang tidak ada atau belum pernah dilakukan dan 

mengunakan khayalan, tetapi sebelumya sudah mengetahui khayalan dan 

kenyataan. 

   Mempunyai inisiatif yaitu anak mampu mengukapkan  imajinasinya,  

mampu  memberikan jawaban-jawaban yang baru terhadap yang 

dipertanyakan. Akan tetapi tertarik untuk menjawab pertayaan-pertayaan yang 

dilontarkan guru dan anak tertarik memecahkan masalah-masalah baru. 

Mempunyai minat yang luas artinya anak memiliki keiginan yang tinggi  dan 

tidak mudah putus asa dalam proses yang dilaluinya.  
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Wujud lain dari perilaku ini, ditunjukan dengan sikap yang selalu 

ingin menemukan sesuatu yang baru dan senang dengan tugas yang berat dan 

menantang. Mempunyai kebebasan berpikir artinya anak mampu 

megungkapkan suatu gagasan atas ide-ide yang bervariasi, namun 

mengerjakan sesuatu dengan teliti dan tekun, serta mampu mencarai solusi 

dan alternatif  jalan keluar yang terbaik untuk memecahkan masalah-masalah 

baru.  Bersifat  ingin tahu artinya anak senang menanyakan tentang sesuatu, 

terbuka terhadap hal-hal yang baru dan senang mencoba dengan hal-hal yang 

baru. 

  

   Rasa ingin tahu yang selalu mendorong untuk mengetahui lebih 

banyak, mengajukan banyak pertanyaan, selalu peka terhadap apa yang 

diamati, dan ingin mengetahui atau meneliti. Selalu ingin pendapat 

pengalaman –pengalaman baru merupakan perilaku yang biasanya sering 

muncul dari ciri ini adalah selalu ingin menemukan dan meneliti tentang 

sesuatu.  

Anak cenderung mengadakan percobaan-percobaan dengan berbagai 

gagasan seperti teknik, media, dan bahan. Mempunyai kepercayaan diri yang 

kuat artinya anak berani melontarkan gagasan atau ide-ide yang di milikinya, 

tidak terpengaruh oleh orang lain yang ada di sekitarnya baik dari dalam 

maupun dari luar, kuat pendirian dan memiliki kebebasan berkreasi serta tidak 

mudah putus asadalam menghadapi permasalahan. 
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Adapun ciri-ciri kreativitas sangat berhubungan dengan aspek kognitif 

serta kemampuan berfikir kreatif. mengungkapkan adanya beberapa 

sifat yang menjadi ciri-ciri kemampuan berpikir yaitu: 

a.)kelancaran,b.) keluwesan,c.) keaslian,d.)penguraian,e.) perumusan 

kembali.6 

 

Ciri kreativitas yang pertama adalah kelancaran. Kelancaran adalah 

kemampuan seseoarang untuk menghasilkan banyak ide yang keluar dari 

pemikiran seseorang secara cepat. Kemampuan mencetuskan banyak 

gagasan, pertanyaan-pertanyaan, dan memberikan banyak saran untuk 

melakukan berbagai hal. 

   Keluwesan ialah kemampuan mengemukakan bermacam-macam 

pemecahan terhadap masalah. Keluwesan juga keterampilan menghasilkan 

gagasan, pertanyaan, melihat maslah dari sudut pandang yang berbeda-beda 

dan mampu mengubah cara pemikiran agar dapat menyelesaikan masalah 

tersebut. 

    Keaslian adalah kemampuan untuk memecahkan gagasan dengan 

cara-cara asli. Di mana seseorang mampu melakukan mengungkapkan 

gagasan yang baru dan mampu mengimajinasikan bermacam fungsi benda-

benda sekitar. 

Penguraian adalah kemampuan untuk menguraikan sesuatu dengan 

terperinci, sangat jelas dan panjang lebar. Penguraian merupakan kemampuan 

 
6Ahmad Susanto, Perkembangan Anak  Usia Dini,(Jakarta: Kencana Prenda Media Group, 

2012),11. 
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seseorang untuk memperkaya dan mengembangkan gagasan atau karya 

dengan bervariasi dan dengan menambahkannya objek yang menarik. 

Perumusan kembali adalah kemampuan untuk meninjau suatu masalah 

Berdasarkan perspektif yang berbeda dengan apa yang diketahui orang lain. 

Kemampuan ini tidak hanya mencetuskan suatu gagasan, namun juga 

melaksanakannya, dan mampu mengambil keputusan. 

 

 

 Uraian di atas berhubungan dengan kognisi seseorang, kemampuan 

berpikir seseorang dengan kemampuan berpikir kreatif. Orang-orang yang 

kreatif ditandai dengan adanya kemampuan berpikir yang luar biasa untuk 

menyesuaikan diri dengan setiap situasi untuk melakukan apa yang diperlukan 

untuk mencapai tujuan.  

   Berdasarkan pemaparan para ahli di atas terkait ciri kreativitas, 

maka dapat disimpulkan ciri  kreativitas mempunyai berbagai macam ciri dan 

aktivitas  kreativitas, di mana anak mampu mengembangkan aspek kognitif 

(kemampuan berpikir anak), dan anak mampu memberikan suatu pemikiran 

baru.  

c. Faktor-faktor yang Mempegaruhi Kreativitas  
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Kreativitas tidak dapat berkembang secara otomatis tetapi 

membutuhkan rangsangan dari lingkungan. Dalam proses pengembangan 

kreativitas ini terdapat berbagai macam faktor-faktor pendorong dan 

penghambat. 

a. Faktor pendorong kreativitas 

Faktor yag dapat mendorong peningkatan kreativitas aktor 

pendorong kreativitas dari segi lingkungan sekolah.  

 

 

“kebebasan dan keamanan psikologis merupakan kondisi penting 

bagi perkembangan kreativitas. Sementara ada beberapa faktor 

pendorong yang dapat meningkatkan kreativitas yaitu : a). Waktu. 

b). Kesempatan menyendiri, c). Dorongan,  d). Sarana, e). 

Lingkungan yang merangsang. f). Hubungan anak dan orangtua 

yang tidak posesif. g). Cara mendidik, h). Kesemptan untuk 

memperoleh pengetahuan”. 7 

   Waktu merupakan faktor pendorong yang meningkatkan 

kreativitas. Waktu anak dalam mengembangkan kreativitasnya seharusnya 

jangan diatur sedemikian rupa sehingga hanya sedikit waktu bebas bagi 

mereka untuk bermain dengan gagasan, konsep dan mencobanya dalam 

bentuk baru dan orisinal. Agar dapat meningkatkan kreatifitas anak, 

kesempatan menyendiri biasanya diberikan pada anak. Ini di berikan jika 

 
7Ahmad Susanto, Perkembangan Anak  Usia Dini,(Jakarta: Kencana Prenda Media Group, 

2012),123. 
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mendapat tekanan dari kelompok social atau teman sebayanya. Anak 

memiliki kemampuan dan berbagai pengalaman emosional. Maka harus di 

jauhi dari tekanan, agar memiliki rasa aman dalam pengembangkan 

potensinya. 

Menjadi kreatif, dorangan mental yang positifsangat dibutuhkan, 

agar ia berkarya dan memiliki keberanian untuk memperlihatkan 

kemampuannya.tanpa dukungan mental yang positif, maka kreativitas tidak 

akan terbentuk. Maka dari itu, anak harus dibebaskan dari ejekan dan kritik 

yang sering kali dilontarkan pada anak yang tidak kreatif. 

  

  Kreativitas juga didukung oleh adanya sarana. Sarana sangat 

berpengaruh dalam menumbuhkan kreativitas. Sarana bermain harus 

disediakan agar merangsang dorongan eksperimentasi dan eksplorasi. 

Kondisi lingkungan disekitar juga harus kondusif. Kondisi dukungan anak 

sangat merangsang mental kreativitas anak.lingkungan yang sempit, 

pengap, dan menjemukan, akan membuat anak tidak bersemangat dalam 

megumpulkan ide-ide kreatif. Lingkungan yang kondusif akan memberikan 

rangsangan bagi otak kanan dan otak kiri berjalan beriringan. 

  Peran orang tua sangat dibutuhkan dalam pengembangan kreativitas. 

Orangtua tidak perlu terlalu melindungi atau terlalu posesif terhadap anak, 

ini  berikan anak untuk belajar mandiri, orangtua mendukung apapun karya 

anak karena dukungan mental dar anak yang sangat di perlukan.  Kasih 
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sayang adalah salah satu bentuk rangsangan yang di perlukan. Pondasi 

tersebut di bangun oleh didikan yang di peroleh anak. Mendidik anak secara 

demokratis dan persimif dirumah dan sekolah meningkatkan kreativitasnya.  

  Cara mendidik oteriter akan memadamkan kreativitasnya. 

Kesempatan untuk memperoleh pengetahuan harus diberikan. Makin 

banyak pengethauan yang diberikan, makin banyak pengetahuan yang 

diperoleh anak semakin baik dasar-dasar untuk meencapai hasil yang 

kreatif. Melalui pengetahun yang di peroleh, anak dapat mengetahui dan 

memahami bagiamana mengeksporasi dan mengeksperesikan dirinya.  

 

b. Faktor penghambat kreativitas  

  Seorang anak dapat menghadapi hambatan, kendala, atau ringtangan 

yang dapat merusak dan bahkan dapat mematikan kreativitasnya, ada empat 

yang dapat mematikan kreativitas yaitu: a). Evaluasi, b). Hadiah, c). 

Persaingan, d). Lingkungan yang membatasi.” Mengembangkan kreativitas, 

anak dapat mengalami hambatan-hambatan yang dapat mematikan 

kreativitasnya. 

1). evaluasi dalam memupuk kreativitas anak guru hendaknya tidak 

memberikan evaluasi sewaktu anak sedang bermain. Tindakan menduga 

akan mengevaluasi anakpun dapat mengurangi kreativitas  anak. 2). hadiah. 

Merupakan hal yang tak perlu di berikan pada anak, ketika anak sedang 

mengembangkan kreativitas, kebanyakan orang percaya bahwa 

memberikan hadiah akan memperbaiki atau meningkatkan perilaku baik 

anak. Ternyata pemberian hadiah dapat mematikan kreativitas, anak 

beraktivitas demi mengejar hadiah, bukan karena ingin menunjukan hasil 

kreativitasnnya. 3). persaingan. Persaingan atau kompetisi ini sering terjadi 

dalam kehidupan sehari-hari. Biasanya kompetisi akan menjadikan anak 
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merasa bahwa apa yang di lakukannya akan di nilai dan di bandingkan 

dengan apa yang di lakukan anak lain, dan hal yang di lakukan tersebut akan 

dipilih yang terbaik dan di berikan hadiah. Sayangnya, hal ini  akan 

memaatikan kreativitasnya. 4). lingkungan yang membatasi. Lingkungan 

yang membatasi, akan membuat rusaknya minat intrinsik anak dan tidak 

meningkatnya belajar serta kreativitas anak. Belajar dan kreativitas tidak 

dapat di tingkatkan dengan paksaan. Jika belajar dipaksakan dalam 

lingkungan yang amat membatasi, maka kan merusak minat intristik anak8. 

  Berdasarkan faktor-faktor  mempengaruhi  kreativitas di atas, dapat 

dimengerti tentang faktor pendorong  dan penghambat kreativitas. Secara 

umum, kreativitas dipengaruh oleh beberapa faktor, yaitu faktor potensi 

anak, guru.orangtua, dan lingkungan. dengan memperhatikan faktor 

tersebut, mengingkatkan kreativitas dapat meningkat sesuai dengan 

potensinya. 

  c. Strategi meningkatkan kreativitas  

  Tidak ada seorang pun yang tidak memiliki bakat kreativitas, namun 

jika  tidak dikembangkan dan tidak dipupuk,maka bakat tidak 

berkembang secara optimal. Pada masa usia dini, anak memiliki peluang 

untuk mengembangkan potensinya. Potensi besar yang di miliki oleh anak 

adalah dengan memelihara dan meningkatkan kreativitas dalam dirinya. 

Beberapa strategi untuk meningkatkan kreativitas anak,  

  Ada beberapa starategi pengembangan kreativitas yaitu a). 

Menciptakan produk b). Imajinasi, c). Ekspolarasi, d). Eksperimen, 

e).metode proyek. 

 
8Ahmad Susanto, Perkembangan Anak  Usia Dini,(Jakarta: Kencana Prenda Media Group, 

2012), 16. 
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1). menciptakan produk. Strategi ini banyak mengunakan imajinasinya 

untuk membentuk suatu bangunan atau sesuai dengan hayalannya. Tidak 

hanya kreativitas yang di kembangkan, namun juga kemampuan kognitif 

anak. Setiap anak bebas berekspresi dalam menciptakan produck, agar 

memperoleh hasil yang berbeda antara suatu anak dengan anak lainya. 

Dasar hasil karya yang di buat melaui aktivitas membuat, menyusun atau 

mengkontruksikan  ini akan memberikan kesempatan bagi anak untuk 

menciptakan benda yang sebelumnya. 

 

2). imajinasi. Merupakan kemampuan sangat berguna dalam meningkatkan 

kreativitas anak. Dengan berimajinasi anak dapat mengembangkan daya 

pikir dan daya cipta tanpa di batasi kenyataan sehari-hari dalam kehidupan 

dalam kehidupan anak. Anak bebas berfikir dengan pengalaman dan 

hayalannya. 

3). Eksplorasi merupakan kegiatan penjelajahan yang dilakukan anak 

terhadap sesuatu. Kegiatan eksplorasi yang dilakukan adalah dengan 

memperkenalkan dan mengakrabkan anak pada alam sekitarnya. Melalui 

alam sekitar, anak dapat mengenal banyak hal yang beragam, unik dan 

spesifik. Pola kreatif akan terbentuk dengan memperkenalkan anak pada 

alam. 

4). Eksperimen adalah kegiatan yang membentuk anak akan menemukan 

hal ajib yang menajubkan.melalui eksperimen anak dapat menemukan ide 
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baru ataupun karya baru yang belum pernah ditemui sebelumnya. Kegiatan 

eksperimen bertujuan agar anak dapat mengetahui cara atau proses 

terjadinya sesuatu, menemukan solusi terhadap pemasalahan yang ada, dan 

pada akhirnya anak dapat membuat sesuatu yang bermamfaat. 

5). Metode proyek ini merupakan metode yang dilakukan anak untuk 

menghadapi suatu persoalan sehari-hari yang harus dikerjakan kelompok, 

metode proyek dapat memberikan kesempatan kepada anak.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis penelitian 

  Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif yang 

menerangkan tentang keadaan sebenarnya dari suatu obyek yang terkait 

langsung dengan konteks yang menjadi perhatian peneliti.  

Menurut Lexi J Moleong bahwa “Metode Kualitatif sebagai 

prosedur yang menghasilkan data deskriptif berupa data-data tertulis 

atau lisan orang-orang dan perilaku diamati.9 

 

  Perlu ditekankan bahwa dalam pembahasan skripsi ini jenis 

penelitiannya adalah penelitian kualitatif yang sifatnya deskriptif dan 

eksploratif. Diskriptif artinya penulis mengadakan penelitian dengan 

memberikan gambaran secara umum tentang objek yang akan menjadi 

sasaran peneliti. Sedangkan penelitian eksploratif artinya penulis 

mengadakan  penjelajahan tentang beberapa hal yang menjadi agenda 

penelitian, seperti, pengunaan media boneka tangan dalam meningkatkan 

kreativitas anak di  PAUD IT Mandiri Palu. 

  Adapun pendekatan yang dimaksud adalah “penelitian yang 

mengandalkan manusia sebagai alat penelitian, sehingga penulis dapat 

menemukan kepastian dan keaslian data untuk diuraikan sebagai hasil 

penelitian yang akurat. Peneliti yang bersifat deskriptif  

 
9Lexy J. Moloeng, Metode Penelitian Kualitatif, ( Cet. III; Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2002) h. 3 
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Menurut Bogdan dan Taylor  seperti dikutip oleh Lexy J. Moleong, 

mendefinisikan metode kualitatif adalah “Sebagai prosedur 

penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata 

tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat 

diamati”.10 

 

Sejalan dengan uraian di atas, oleh Miles dan Huberman: 

“Singkatnya, hal-hal apa yang terdapat dalam analisis kualitatif? 

Pertama, data yang muncul berwujud kata-kata dan bukan rangkaian 

angka. Data itu mungkin telah dikumpulkan dalam aneka macam 

cara (observasi, wawancara, intisari dokumen, pita rakaman) dan 

yang biasanya “diproses” kira-kira sebelum siap digunakan (melalui 

pencatatan, pengetikan, penyuntingan atau alih tulis), tetapi analisis 

kualitatif tetap menggunakan kata-kata, yang biasanya disusun 

dalam teks yang diperluas”.11 

 

Adapun pertimbangan-pertimbangan dalam pendekatan kualitatif ini  

sebagai berikut: 

a. Penyesuaian pendekatan kualitatif lebih mudah apabila berhadapan 

dengan kenyataan ganda. 

b. Bersifat langsung antara penelitian dengan responden 

c. Lebih peka dan lebih dapat menyesuaikan diri dengan banyak 

penajaman pengaruh bersama terhadap pola-pola nilai yang dihadapi. 

Penelitian ini lebih mendekatkan kesesuaian dengan topik kajian 

skripsi ini, maka Penulis melakukan pendekatan dalam bentuk 

 
 

10 Lexy J. Moloeng, Metode Penelitian Kualitatif, ( Cet. III; Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2002) h. 3 

 
11Matthew B. Miles dan A. Michael Huberman, Analisis Data Kualitatif, Buku Tentang 

Metode-Metode Baru, (Cet , I; Jakarta: Ul-Press, 1992), h. 15-16. 
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“pendekatan kualitatif”, yakni Penulis lebih menitikberatkan pada 

kegiatan penelitian di lokasi obyek dalam melakukan penelitian yang ada. 

Alasan utama Penulis memilih pendekatan kualitatif, disamping 

sebagai metode yang cocok dengan arah penelitian ini, juga karena Penulis 

menganggap bahwa metode ini merupakan cara yang bertatap langsung 

dengan para informan yang tidak lagi dirumuskan dalam bentuk angka-

angkan cukup dengan cara observasi, dan mengumpulkan data atau intisari 

dokumen. 

B. Lokasi Penelitian 

  Lokasi penelitian pada skripsi ini adalah PAUD IT Mandiri Palu. 

Penulis memilih lokasi ini kampong lere, sebagai lokasi penelitian antara 

lain karena PAUD ini merupakan satu-satunya PAUD IT Mandiri Palu yang 

paling lama berkipra dimasyarakat, dan lokasinya sangat mudah dijangkau 

sehingga timbul rasa keingintahuan peneliti terhadap pengunaan media 

boneka tangan dalam meningkatkan kreativitas anak di PAUD IT Mandiri 

Palu . 

C. Kehadiran Peneliti  

   Dalam penelitian ini, kehadiran peneliti sebagai instrument 

penelitian sekaligus sebagai pemula data. Oleh karena itu, kehadiran peneliti 

di lapangan untuk penelitian kualitatif sangat diperlukan sebagai pengamat 

penuh yang mengamati kegiatan-kegiatan yang terjadi di sekolah yang lebih 

berfokus pada pengunaaan media boneka tangan dalam meningktkan 

kreativitas anak di PAUD IT Mandiri Palu. 
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  Secara umum, kehadiran peneliti di ketahui oleh objek penelitian 

dengan tujuan untuk mendapatkan data yang valid dan akurat dari lokasi 

penelitian yang berhubungan dengan tujuan penelitian. 

D. Data dan Sumber Data 

Jenis data yang dikumpulkan oleh peneliti  terbagi dalam  dua jenis, 

yaitu: 

1. Data Primer, yaitu jenis Data yang dihasilkan melalui kegiatan 

pengamatan langsung dan wawancara langsung dengan informan dan 

narasumber. Informan utama dalam penelitian ini adalah sejumlah guru, 

kepala sekolah.  

2. Data Sekunder, yaitu pengumpulan data melalui dokumentasi dan 

catatan-catatan yang berkaitan dengan objek penelitian. Data sekunder 

yangdi peroleh berupa data yaitu: jumlah guru, jumlah peserta didik, sarana 

dan parasaran, dan informasi-informasi lainnya yang dipandang berguna 

sebagai bahan pertimbangan analisis dan interprestasi data primer. 

 

 

 

  E. Teknik Pengumpulan Data   
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Dalam penelitian ini terdapat dua langkah yang ditempuh penulis 

dalam mengumpulkan data, yaitu: 

1. Observasi 

Teknik observasi yaitu teknik yang dilakukan dengan cara 

mengadakan pengamatan terhadapap objek. Teknik observasi ini di 

lakukanuntuk menemukan data-data atau informasi dari seluruh aktifitas 

yang dilakukan oleh guru dan anak didik secara sistematis dengan 

mengunakan lembar observasi. Teknik observasi yang digunakan adalah 

dengan melihat langsung pengunaan media boneka tangan dalam 

meningkatkan kreativitas anak diPAUDIT Mandiri Palu.  

Dalam hal ini peneliti mengamati tentang cara guru di PAUD IT 

Mandiri Palu mengajar dalam pengunaan media boneka tangan dalam 

meningkatkan kreativitas anak di PAUD IT Mandiri Palu. bukan hanya itu 

saja tetapi peneliti juga mengamati tentang cara guru mengelolah kelas dalam 

pengunaan boneka tangan  dalam meningkatkan kreativitas anak di PAUD IT 

Mandiri Palu. dalam melakukan observasi peneliti mengunakan alat tulis 

untuk mencatat data yang ada dilapangan. Adapun sasaran dari observasi ini 

adalah kepala sekolah, guru kelas di PAUD IT Mandiri Palu. 

b. Dokumentasi  

  Teknik pengumpulan data yang tidak langsung ditunjukan pada 

subjek penelitian, tetapi melalui dokumen. Teknik dokumentasi digunakan 

untuk memperoleh dokumen tentang kegiatan pengunaan media boneka 
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tangan dalam meningkatkan kreativitas anak. Pada teknik dokumentasi ini 

peneliti melakukan pengumpulan data dengan menelaah dokumen-

dokumen penting sekolah untuk menunjang  masalah penelitian, seperti 

dokumen tentang profil sekolah yang peneliti peroleh atas izin dari kepala 

sekolah PAUD IT Mandiri Palu dengan mengunakan alat bantu, seperti 

kamera pada handphone. 

c. Wawancara 

wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan mengajukan 

pertanyaan kepada responden dengan mencatat atau merekam jawaban-

jawaban responden. Adapun teknik wawancara yang di gunakan dalam 

penelitian ini adalah wawancara mendalam. Maksud dari wawancara 

mendalam itu yaitu tanya jawab terbuka untuk memperoleh data. 

 Hal ini dimaksud untuk mendapatkan sumber data yang valid dan 

berguna memperoleh informasi yang di inginkan mengenai pengunaan 

media boneka tangan dalam meningkatkan kreativitas anak di PAUD IT 

Mandiri Palu. Pada penelitian ini peneliti melakukan wawancara dengan 

kepala sekolah di PAUD IT Mandiri Palu yaitu ibu nurjannah S.Pd dan 

beberapa orang guru PAUD IT Mandiri Palu. Wawancara yang dilakukan 

dengan informan di lakukan dengan pertanyaan yang sangat tercantum pada 

pedoman yang telah di persiapkan peneliti. 

F. Teknik Analisis Data 

  Data yang telah diperoleh akan dianalisis secara kualitatif. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah: 
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1. Reduksi Data 

  Menurut Matthew B. Miles dan A. Michel Huberman bahwa reduksi 

data diartikan sebagai proses pemilihan, pemutusan perhatian dan 

penyederhanaan, pengabsakan dan transformasi data “kasar” yang muncul 

dari catatan-catatan tertentu di lapangan. Reduksi data berlangsung terus 

menerus selama proyek yang berorientasi kualitatif berlangsung.12 

Reduksi data diterapkan pada hasil observasi, wawancara dan 

angket. Hal ini dimaksudkan untuk menghilangkan kata-kata yang dianggap 

penulis tidak signifikan bagi penelitian ini. 

1. Penyajian Data 

Penyajian data maksudnya adalah menyajikan data yang telah 

direduksi dalam model-model tertentu untuk menghindari adanya kesalahan 

penafsiran terhadap data tersebut. Menurut Matthew B. Miles dan A. Michel 

Huberman bahwa: 

“Alur penting yang kedua dari kegiatan analisis adalah penyajian 

data, kami membatasi suatu “penyajian” sebagai sekumpulan 

informasi tersusun yang memberi kemungkinan adanya penarikan 

kesimpulan dan pengambilan tindakan. Dengan melihat penyajian-

penyajian kita akan dapat memahami apa yang sedang terjadi dan 

apa yang harus dilakukan lebih jauh menganalisis ataukah 

mengambil tindakan berdasarkan atas pemahaman yang didapat dari 

penyajian tersebut.”13 

2. Verifikasi Data  

 
12Matthew B. Milles, et al, Qualitative data analisys diterjemahkan oleh Tjetjep Rohidi 

dengan Judul Analisis data Kualitatif, Buku Sumber Tentang Metode Baru (cet. I; Jakarta: Ul-Press, 

1992) h. 16 
13Matthew B. Miles dan A. Michael Huberman, Log, Cit 
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Verifikasi data adalah data pengambilan kesimpulan dari penyusunan data 

sesuai kebutuhan. 

G. Pengecekan Keabsahan Data 

Penelitian kualitatif memiliki derajat kepercayaan (credibility), 

kererahlian (transferability), ketergantungan (dependability), dan kepastian 

(confirmability).  

Penelitian kualitatif dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh 

data yang akurat, pengecekan keabsahan data dilakukan dengan cara 

mengoreksi data satu persatu agar dapat di ketahui kesalahan yang ada, 

kemudian akan di sempurnakan lebih lanjut. 

Penelitian peneliti mengunakan pengecekan melakukan diskusi 

dengan berbagai kalangan yang memahami penelelitian ini yaitu dengan 

teman yang sudah berpengalaman mengenai analisis pengunaan media 

boneka tangan dalam mengingkatkan kreativitas anak di PAUD IT Mandiri 

Palu. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

  Berdasarkan hasil penelitianyang telah diuraikan sebelumnya, maka 

penulis dapat mengambil kesimpulan sebagai berikut:   

Melalui  media boneka tangan di PAUD IT Mandiri Palu dapat di lihat dari 

dua aspek tahap persiapan : guru menyiapkan alat-alat yang di butuhkan 

guru menyusun RPPM dan RPPH selain itu juga menyiapkan alat yang di 

butuhkan dalam media boneka tangan. 

Tahap pelaksanan : guru mempraktekan tentang boneka tangan pada anak-

anak sehingga dapat meningkatkan kreativitas anak didik di PAUD IT 

Mandiri Palu  

B. Implikasi Penelitian 

Beranjak dari permasalahan yang ada dalam skripsi ini maka 

melahirkan saran-saran yang sifatnya membangun Pengunaan media 

boneka tangan dalam meningkatkan kreativitas  pada  peserta didik di 

PAUD IT Mandiri Palu. Yaitu: 

Bagi pembaca diharapkan dapat mendapatkan wawasan dan ilmu tentang 

pengunaan media boneka tangan ini pada anak usia dini untuk 

mengembangkan kemampuan motorik halus. Bagi guru selayaknya 

menciptakan pembelajaran yang menarik dengan mengunakan metode 

pembelajaran yang berfariasi diantarannya metode bermain peran.  
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PEDOMAN OBSERVASI 

1. Observasi lingkungan di Paud IT Mandiri Palu 

2. Observasi keadaan guru dan staf di Paud IT Mandiri Palu 

3. Observasi keadaan peserta didik di Paud IT Mandiri Palu 

4. Observasi keadaan sarana dan prasarana di Paud IT Mandiri Palu 

5. Observasi pembelajaran anak usia dini di Paud IT Mandiri Palu 

6. Observasi tentang  Penggunaan Media Boneka Tangan Dalam 

Meningkatkan Kreativitas Anak Di Paud IT Mandiri Palu  

  



 
 

PEDOMAN WAWANCARA 

A. Kepala Sekolah Paud IT Mandiri Palu 

1. Bagaimana Historis Berdirinya Paud IT Mandiri Palu? 

2. Apa Visi dan Misi di Paud IT Mandiri Palu? 

3. Bagaimana keadaan guru-guru di Paud IT Mandiri Palu? 

4. Bagaimana keadaan peserta didik di Paud IT Mandiri Palu? 

5. Bagaimana keadaan sarana dan prasarana di Paud IT Mandiri Palu? 

6. Bagaimana perencanaan pembelajaran guru pada pembelajaran boneka 

tangan di Paud IT Mandiri Palu? 

7. Apa upaya yang dilakukan kepala sekolah dalam keberhasilan pembelajaran 

pengunaan media boneka tangan dalam meningkatkan kreativitas anak di 

Paud IT Mandiri Palu? 

B. Guru Paud IT Mandiri Palu 

1. Bagaimana cara pengunaan media boneka tangan dalam meningkatkan 

kreativitas anak di Paud IT Mandiri  Palu? 

2.  Bagaimana upaya yang dilakukan guru dalam  pengunaan media boneka 

tangan dalam meningkatkan kreativitas anak di Paud IT Mandiri Palu? 

3. Apa saja metode pembelajaran dalam pengunaan media boneka tangan 

dalam meningkatkan kreativitas anak  di Paud IT Mandiri Palu? 

4. Apa saja yang menjadi pengunaan media boneka tangan dalam 

meningkatkan kreativitas anak Di Paud IT Mandiri Palu? 



 
 

5. Bagaimana meningkatkan pengunaan media boneka tangan dalam 

meningkatkan kreativitas anak di Paud IT Mandiri Palu? 

6. Apakah dalam satu kelas semua peserta didik senang dalam melakukan 

permainan boneka tangan di Paud IT Mandiri Palu? 

7. Bagaimana jika peserta didik tidak tuntas pada pembelajaran pengunaan 

media boneka tangan dalam meningkatkan kreativitas anak di Paud IT 

Mandiri Palu? 

8. Apakah pengenalan boneka tangan sudah ada pada anak di Paud IT Mandiri 

Palu? 

9. Apakah anak senang bermain boneka tangan di PAUD IT Mandiri Palu?  

 

  



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 

  



 
 

 

      Gambar 1.1 : Foto Ruang Guru PAUD IT Mandiri Palu 02 Juni 2020 

 

Gambar 1.2 : Wawancara Kepala Sekolah PAUD IT Mandiri Palu 02 Juni 2020 



 
 

 

Gambar 1.3 : Wawancara Guru Kelas PAUD IT Mandiri Palu 02 Juni 2020 

 

Gambar 1.4 : Ruang Kelas PAUD IT Mandiri Palu 02 Juni 2020 



 
 

 

Gambar 1.5 : Struktur Organisasi Sekolah di PAUD IT Mandiri Palu 02 Juni 2020 

 

Gambar 1.6 : Struktur Organisasi PAUD IT Mandiri Palu 02 Juni 2020 

 



 
 

 

Gambar 1.7 : Guru Mengajar Peserta Didik Membaca Iqra di PAUD IT Mandiri 

Palu 02 Juni 2020

 

Gambar 1.8 : Gambar Permainan Boneka Tangan Yang Penulis Gunakan Untuk 

Anak Usia Dini  
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