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b. Tujuan Keterampilan Berbicara
Keterampilan berbicara memiliki tujuan yang sangat penting

seperti yang dikemukakan oleh Iskandarwassid dan Dadang (2013 :
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242) tujuan keterampilan berbicara akan mencakup pencapaian hal-hal
berikut :

1) kemudahan berbicara;

2) kejelasan;

3) bertanggung jawab;

4) membentuk pag

5)
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b) meng@ etagua dwwasan sisyé
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e) melatih siswa menghargai pendapat orang lain.

orang lain;

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan
keterampilan berbicara adalah melatih peserta supaya berani berbicara

didepan umum, memudahkan peserta didik dalam mengucapkan
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kalimat waktu berbicara, dan mengajarkan peserta didik supaya bisa

menghargai pendapat yang sedang disampaikan orang lain.

2. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran
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b. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Menurut Djamarah dan Azwan (2013 : 124) dilihat dari jenisnya,
media dibagi kedalam :
1) Media Auditif

Media auditif adalah media yang hanya mengandalkan kemampuan

aQgder, piringan hitam.

alkan indra

2) Teknologl?
Teknologi audio-visual adalah cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis

dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual.
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3) Teknologi Berbasis Komputer
Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan
atau menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber
yang berbasis mikro-prosesor.

4) Teknologi Gabungan
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menurut Hernawan, dkk (2014 : hal yang tidak kalah penting
dari fungsi media pembelajaran tersebut adalah bahwa media
pembelajaran membuat konsep yang abstrak menjadi konkret sehingga

siswa tidak mengalami verbalisme.
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Dari pendapat diatas peneliti menyimpulkan fungsi media
pembelajaran adalah mengenalkan kepada peserta didik bentuk media
yang abstrak menjadi konkret sehingga peserta didik lebih mudah

memahami materi pada saat proses pembelajaran.

3. Wayang
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4. Jenis-jenis Wayaing

Menurut Soetrisno (2008 : 548) jenis-jenis wayang Yyaitu (1) wayang

beber (Pacitan), (2) wayang gedhog, (3) wayang golek, (4) wayang kancil,

(5) wayang klitik atau krucil, (6) wayang madya, (7) wayang pancasila, (8)



15

wayang perjuangan, (9) wayang purwa, (10) wayang suluh, (11) wayang
topeng atau topeng dalang, (12) wayang wahana, dan (13) wayang wong.

Sedangkan menurut Suwarna (2016 : 124) jenis wayang berdasarkan
pengembangan wayang ada dua, yaitu :

a. Wayang perca; dan

b. Wayang suket.
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Menurut Umam (2017 : 19) given the dynamic culture, do
not rule out Gresik culture that is currently attached to be

changed due to globalization factor.
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Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa budaya lokal
merupakan suatu tempat yang dimiliki bersama untuk mengembangkan

suatu kehidupan dari generasi ke generasi.

6. Media Wayang Berbasis Budaya Lokal

Pada proses pembelaj gneliti menggunakan media wayang
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. Wayang y;anﬂ\aEd &I\ diSini ialah wgtya#f tokoh lokal

Bapak Sapari. Wayang tokoh lokal ini menceritakan asal-usul nama dermo
yang dipimpin oleh lurah pertama yang bernama Ki Darmo. Beliau
merupakan leluhur cikal bakal dari anak cucu desa ini. Kemudian beliau
wafat dan diganti seorang pemimpin yang baru yaitu Ki Joyo Astro. Pada

masa kepemimpinannya beliau membeli sawah-sawah yang dimiliki
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masyarakatnya untuk membangun sekolah. Sekolah tersebut diberi nama
SMP Negeri 1 Benjeng. Muhammad Ali pada masa kepemimpinannya
masyarakat Desa Dermo terlihat begitu makmur. Namun pada waktu itu
beliau hanya mengawasi pegawainya yang bekerja sebagai perangkat desa
tidak ada perubahan pembangunan desa. Karno waktu memimpin Desa

Dermo beliau melak perpafey (C%maglah satunya yaitu merenovasi
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Gambar 2.1 Media Wayang Berbasis Budaya Lokal
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Langkah-langkah cara membuat media wayang berbasis budaya lokal
yaitu :
1) Bahan
Triplek, kayu, koran bekas, air, cat, dan lem.

2) Alat

Pemotong triplekgass pt gaLis, dan puas.

#a, buatl rerU triplek.

a@ §gambar sketsHiya

%“"}ﬁ/ m%ur denga
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belajaran.

plek untuk memegang
wayang saat dimainkan.
Cara penggunaan media wayang berbasis budaya lokal dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia yaitu peserta didik dalam secara individu

diminta untuk bercerita didepan teman-temannya sesuai teks cerita yang



19

sudah didapat. Peserta didik mulai bercerita dengan memerankan tokoh
yang akan dimainkan dengan menggunakan media wayang berbasis
budaya lokal, dengan menggerakkan wayang yang sudah diberi tangkai
dari kayu.

Tujuan dari wayang berbasis budaya lokal yaitu sebagai media

pembelajaran untuk us mgafu bentuk budaya lokal yang

ada di daergiftiepfPat tinggalnya. Sedangkan mawfaddari wayang berbasis

; untuk rta M uﬁserta dith
tgflarik de ha yang dlbawa Hl

dapat f@\al ar.
dala%m Bﬁw Teruta at
i ber glenga.n /{ngp akan lea

\?é

Menurut
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menurut Nugraha (2017 : 155) bercerita berarti melisankan karangan

yang tertulis kedalam bentuk verbal atau lisan. Menurut Mulyati, dkk
(2009 : 3.7) manfaat bercerita diantaranya, yaitu (1) memberikan

hiburan, (2) mengajarkan kebenaran, (3) memberikan keteladanan.
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Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bercerita merupakan suatu
kegiatan untuk melatih peserta didik secara lisan dalam menyampaikan
informasi. Untuk memberikan hiburan atau motivasi dalam kegiatan

bercerita yang dilakukan pada saat proses pembelajaran berlangsung.

. Jenis-jenis Bercerita

o
a pelipur pe maan.

A

un-yasce at Ju

pembelajaran telah difdNSanakane Bnakiliden®ulu, antara lain :

1. Nurcahyanto (2016) tentang “Penerapan Media Wayang Kartun Untuk
Meningkatkan Keterampilan Berbicara Bahasa Jawa” dalam penelitiannya
melalui media wayang kartun dapat meningkatkan kerjasama antar peserta

didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan nilai rata-
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rata pratindakan sebesar 53,12 meningkat menjadi 55,00 pada siklus | dan
meningkat kembali menjadi 83,12 pada siklus I1.

. Hidayati (2018) tentang “Peningkatan Keterampilan Berbicara Melalui
Pendekatan Komunikatif Kelas V SD Padurenan Il di Bekasi Tahun

Pelajaran 2016/2017” hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya

anyak 30 siswa (Ii 00 %
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W, |




22

C. Kerangka Berfikir

Latar Belakang

1. Peserta didik kurang maksimal dalam keterampilan berbicara saat
bercerita.

2. Belum adanya media pembelajaran untuk pemahaman dan
keterampilan berbicara saat bercerita yang digunakan guru dalam
proses pembelajaran.

3. Nilai yang didapat peserta didik masih dibawah KKM.
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Gambar 2.2 Eerangka Berfikir



