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ABSTRACT

This research is motivated by the lack of development of character learning
modules through literacy based on traditional Minangkabau stories using the
roleplaying method in Kindergartens Kota Padang. This research creates and
develops valid character modules (seen from the point of view of content
feasibility). Furthermore, in terms of ease of use of effective character modules
(seen from learning outcomes and children's activities) used in the development
process of TK Negeri Il Padang Barat, TK Asyiyah 24 Padang Selatan, and TK
Bayangkari 3 Alai Padang. This type of research is research and development or
Research and Development (R & D) to develop valid, practical, and effective
modules. The steps of the development plan are the define stage, the design stage,
the develope stage. A learning module has been developed that has been designed
in three stages, namely validation, practicality testing, and effectiveness testing.
The development with the concept of the Minangkabau story module "Cindua
Mato dan Gadih Basanai" which was developed has fulfilled the aspects of
validity, practicality and effectiveness. First, the level of validation of the content
of the character development module for the Minangkabau story "Cindua Mato
dan Gadih Basanai" is 93.51 and is categorized as very valid. Second, the level of
practicality of the ease of use of the character development module for the
Minangkabau story "Cindua Mato dan Gadih Basanai" is 91.34 and is in the very
practical category. Third, the level of effectiveness of children's learning
outcomes and activities in the character development module of the Minangkabau
story "Cindua Mato dan Gadih Basanai" is 83.14 and is categorized as effective.
Based on the results obtained, the conclusion is that the learning outcomes of
children on the material development of the Minangkabau story character "Cindua
Mato dan Gadih Basanai" taught by the teacher module are classified as higher.
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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh minimnya pengembangan modul
pembelajaran karakter melalui literasi berbasis cerita tradisional Minangkabau
dengan menggunakan metode role playing di taman kanak-kanak Kota Padang
penelitian ini membuat dan pengembangan modul karakter yang valid (dilihat
dari segi kelayakan isi). Selanjutya, dilihat dari segi kemudahan dalam
penggunaan modul karakter yang efektif (dilihat dari hasil belajar dan aktivitas
anak) yang digunakan di proses pengembangan TK Negeri 1l Padang Barat, TK
Asyiyah 24 Padang Selatan, dan TK Bayangkari 3 Alai Padang. Jenis penelitian
ini ialah penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R & D)
untuk mengembangkan modul yang valid, praktis, dan efektif. Langkah-langkah
rancangan pengembangan tahap pendefinisian (define), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (develope). Dilakukan pengembangan modul
pembelajaran yang telah dirancang melalui tiga tahap, yaitu validasi, uji
praktikalitas, dan uji efektivitas. Pengembangan dengan konsep modul cerita
Minangkabau “Cindua Mato dan Gadih Basanai” yang dikembangkan telah
memenuhi aspek validitas, praktikalitas dan efektifitas. Pertama, tingkat
validasi kelayakan isi modul pengembangan karakter cerita Minangkabau
“Cindua Mato dan Gadih Basanai” yaitu 93.51 dan berkategori sangat valid.
Kedua, tingkat praktikalisasi kemudahan pengunaan modul pengembangan
karakter cerita Minangkabau “Cindua Mato dan Gadih Basanai” yaitu 91.34
dan berkategori sangat praktis. Ketiga, tingkat efektifitas hasil belajar dan
aktifitas anak dalam modul pengembangan karakter cerita Minangkabau
“Cindua Mato dan Gadih Basanai” yaitu 83.14 dan berkategori efektif.
Berdasarkan hasil yang diperoleh simpulan bahwa hasil belajar anak pada
materi pengembangan karakter cerita Minangkabau “Cindua Mato dan Gadih
Basanai ’diajar dengan modul guru tergolong lebih tinggi.



Dr. Delfi Eliza, M.Pd

PERSETUJUAN AKHIR TESIS

Nama Mahasiswa : Nurhaini

NIM : 17330037

Tanda Tangan

Pembimbing

W?

|90-02- o1

~Fakultas [lmu Pendidikan
EF s
CI'S Merl Padang

: b

OTRLSASI
NIP19630320 198803 1 002

Koordinator Program Studi

Dr. Dadan Suryana

NIP. 19750503 200912 1 001




[
|

PERSETUJUAN KOMISI

UJIAN TESIS MAGISTER KEPENDIDIKAN

No Nama Tanda Tangan
{8 Dr. Delfi Eliza, M.Pd W
Pembimbing \

.Oé/

2. Dr. Nenny Mahyuddin, M.Pd

Penguji | /

3. Prof. Dr. Rakimahwati, M.Pd ' st

Penguji 11

Mahasiswa : Nurhaini
NIM : 17330037
Tanggal Ujian : 01 Februari 2021




SURAT PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan:

ls

Karya tulis saya, tesis dengan judul “Pengembangan Modul Pembelajaran
Karakter Melalui Literasi Berbasis Cerita Tradisional Minangkabau Dengan
Menggunakan Metode Role Playing Di Taman Kanak-Kanak Kota Padang™
adalah asli dan belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar
akademik, baik di Universitas Negeri Padang maupun di perguruan tinggi
lainnya.

Karya tulis ini murni gagasan, penilaian, dan rumusan saya sendiri, tanpa
bantuan tidak sah dari pihak lain, kecuali arahan Tim Pembimbing.

Didalam karya tulis ini tidak dapat hasil karya atau pendapat yang telah
ditulis atau publikasikan orang lain, kecuali dikutip secara tertulis dengan
jelas dan dicantumkan sebagai acuan di dalam naskah saya dengan
menyebutkan nama pengarangnya dan dicantum pada daftar rujukan.

Pernyataan ini saya buat dengan sesuangguhnya dan apabila dikemudian
hari terdapat penyimpangan dan ketidakbeneran pernyataan ini. Saya
bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan gelar yang telah
saya peroleh karena karya tulis ini, serta sanksi lainnya sesuai dengan
norma dan ketentuan hukum yang beilaku.

Padang, Februari 2021
Saya yang Menyatakan

Nurhaini
NIM 17330037



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis ucapkan kehadirat Allah SW.T Yang Maha
Pengasih yang telah memberikan rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat
menyelesaikan tesis yang berjudul “Pengembangan Modul Pembelajaran Karakter
Melalui Literasi Berbasis Cerita Tradisional Minangkabau Dengan Menggunakan
Metode Role Playing Di Taman Kanak-Kanak Kota Padang”. Penelitian ini
bertujuan untuk memenuhi persyaratan untuk memperoleh gelar Magister
Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini Program
Pascasarjana Universitas Negeri Padang.

Peneliti menerima saran yang bermanfaat saat perencanaan sampai pada
peneltian selesai. Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang
ikut serta membantu dalam penyelesaian penelitian ini.

1. Dr Delfi Eliza, M.Pd, selaku pembimbing yang telah memberikan masukan,
wawasan dan pandangan yang sangat membantu peneliti dalam penyelesaian
tesis ini

2. Prof. Dr Rakimahwati, M.Pd, dan Dr. Nenny Mahyuddin ,M.Pd selaku penguji
yang telah memberikan masukan dan saran kepada peneliti sehingga tesis ini
sesuai prosedur yang ada.

3. Dr. Dadan Suryana, M.Pd selaku koordinator Program Studi Pendidikan Anak
Usia Dini Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang

4. Prof. Dr.Rusdinal, M.Pd selaku Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan Program

Pascasarjana Universitas Negeri Padang beserta jajarannya dan staf akademik

Vi



yang telah memberikan kelancaran dan pelayanan kepada peneliti dalam proses
administrasi penelitiaan ini
5. Kepala sekolah dan guru-guru serta peserta didik TK Negeri 1l Padang Pasir,
TK aisyiyah 24 Jndul Padang Selatan dan TK Bayangkari 3 Alai Padang Utara.
6. Keluarga tercinta orang tua ,suami dan anak yang memberikan doa dan
motivasi dalam penyelesaian penelitian ini.

Semoga bimbingan, masukan dan motivasi yang bapak /lbuk berikan
menjadi amalan ibadah .semoga penelitian ini bermanfaat bagi semua pihak
Penulis menyadari bahwa tesis ini masih terdapat kekurangan dan kelemahan.

Penulis mengharapkan saran dan kritikan demi kesempurnaan hasil penelitian ini.

Padang, Februari 2021

Penulis

vii



DAFTAR ISI

Halaman

ABSTRACK .t I

ABSTRAK L. I

PERSETUJUAN AKHIR TESIS......ooi e ii

PERSETUJUAN KOMISIUJIAN TESIS......cooiiieeeeee 1\

SURAT PERNYATAAN L. %

KATA PENGANTAR .o s Vi

DAFTAR IS et viii

DAFTAR TABEL ... Xii

DAFTAR GAMBAR ...t xiii

DAFTAR BAGAN. ...t Xiv

DAFTAR LAMPIRAN ...t XV

BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah.............cccccoveiiiiiiicii e 1

B. RUMUSAN MaSalah ..........ccooiiiiiiiiiee e 9

C. Tujuan Penelitian ..o 9

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan ..., 10

E. Manfaat Penelitian ... 12

F. Asumsi dan Batasan Penelitian ............c.ccooviiiiiiieniicnc e 12

G. Definisi Operasional...........c.ccooueiiiiiiniiisiseee e 14
BAB Il KERANGKA TEORITIS

YN G 11T T T =T o USSR 16

1. Pendidikan Anak Usia DiNi.........cccooeiiiiiiiiiiiecceseeees 16

a. Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini.........cccccvoiiiiiniiennn, 16

b. Tujuan Pendidikan Anak Usia DiNi.........cccceovrveniveneiieeinenene 18

c. Karakteristik Pendidikan Anak Usia Dini ...........c.ccocoeviiiiennee, 20

viii



d. Manfaat Pendidikan Anak Usia DiNi.......cooveveeeieeeeeeeiiieeeeeeenene. 21

2. KAFAKLBE ..o 22
a. Pengertian KaraKter..........cccooveveiiiiieii e 22

b. Tujuan Pendidikan Karakter..............cccooveviviieiienieiie e 26

C. Nilai-Nilal Karakter..........ccooeiiiiniienieeseene e 30

3. Cerita Rakyat Minangkabau .............ccccviiiiiiiiiee, 31
A, PENQEITIaN......ccoiiii e 31

b. Nilai Karakter dalam cerita tradisional MinangKabau ............ 33

O | (=] ] RS UTPR 36
a. Pengertian LIterasi........cccouverererenini e 36

5. Metode ROIE Playing ......cccccoveiieiiiiieiic e 41
a. Pengertian Role Playing........c.ccccooevieiiiiciicie e, 41

b. Tujuan dan Manfaat Role Playing..........cccccceoviniiininiinienn, 47

c. Kelebihan dan Kekurangan Metode Role Playing .................... 48

d. Langkah-langkah Metode Role Playing ............cccocevveiieiinennenn, 50

6. Modul Pembelajaran ..........cccccevveviiieiiese s 53
a. Pengertian Modul Pembelajaran...........cccccooeviniiiiininnieen, 53

b. Jenis-Jenis Modul Pembelajaran ..........cccccoceveiiiiiiniinnnenn, 54

c. Karakteristik Modul Pembelajaran............ccccccocevveeviiieieennenn, 56

d. Unsur-Unsur Modul Pembelajaran............cccccooeveeveciicieennnnn, 58

e. Prinsip-Prinsip Penyusunan Modul Pembelajaran ................... 59

f. Struktur MOdUl ........ooveeeee e 61

g. Langkah-Langkah Penyusunan Modul Pembelajaran.............. 61

h. Keunggulan dan Keterbatasan Pengajaran Modul ................... 65

I.  Evaluasi Pelajaran dengan Modul ............cccocoiiiiiiniinniiinnn, 66
J-Indikator Penilaian Modul............cccooiiiiiininiien, 67

7. Pengembangan Modul Pembelajaran Karakter Melalui Literasi
Berbasis Cerita Tradisional Minangkabau Dengan Menggunakan
Metode Role Playing Di Taman Kanak-Kanak ..............ccccccceuenen. 69

B. Kerangka Konseptual ..o 71



BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

A, JeNIS PENElItIAN ......ooviiiiieice s
B. Prosedur PENgembangan ...........cccooeiiiiniiinieeee e
1. Tahap Pendefinisian (Define).........cccceveveiiiiiiiiiccce e

2. Tahap Perancangan (DeSigN) ......ccceevevverieiieesieeie e see e

3. Tahap Pengembangan (Develope)........ccccceieieienenininisneeeenes

C. Uji Coba Produk ..........cooiiiiiiiiieeee s
D. SUubjek Uji CODa........coviiiiiee e
E. Data PENelitian.........ccccviiiiiiiieese s
F. Instrumen Pengumpul Data .........cccoooeiiiiiiiinieieee e,
G. Teknik ANaliSiS Data .......ccccviieiieieiiee e
BAB IV HASIL PENGEMBANGAN.........cccoieiiieseieee e
A, HaSIH Penelitian .......ccviiiiiiiiiee e
1. Tahap Pendefenisian (defing).........ccccoovriiiniiiininneeeeee

a. Analisis Awal AKNIT........ccoooiiiiiie e

b. Analisis Peserta DidiK.........ccccovermrinnieniiiisceeieien,

C. ANAlISIS TUQAS .....cveiieiirceeiecte e

d. Analisis Tujuan Pembelajaran...........cccooveiiiniiiiinninnnnn,

2. Tahap Perancangan (deSign) .....ccccoeeerereninieeiieniese e,

a. Perancangan Kerangka Modul .............cccccoveviiiiiiiin e,

b. Penulisan Draf Modul ............ccoccoiiiiiiiiiiee e

a. Draf Sampul Modul ...,

b. Draf Kata Pengantar Modul ............cccooeiiiiiininiiice,

c. Draf Petunjuk Penggunaan Modul ..............ccccovrvinniennnn,

d. Draf Daftar ISi Modul............cccoviiiiiiiii e

e. Draf Kegiatan Belajar Modul..............ccccooviiieiiiiinciiee,

f. Draf Refleksi Jurnal Anak..........ccccocevvviiviiniineiece e,

g. Draf RangKuman .........ccocoiiiiiiiiiiiieeec e,

h. Uji Penampilan..........cccoiiiiiiiiiiec e

I. Draf Umpan BaliK..........ccccooiiiiiiiiic e



J.- Draf Daftar RUJUKAN...........cccoiiiiiiiiecee s 128

K. Draf Penutup/Rangkuman...........ccccoeeereneninnnnninsieene. 128
C. MOAUI GUIUL....eiiiiiiiicicee e 129
3. Tahap Pengembagan (Deplopmen) ........cccccvevviieiieiesieese e 129
a. Validasi Ahli Terhadap Modul Pengembangan Karakter Melalui
Cerita Minangkabau “Cindua Mato dan Gadih Basanai .................. 130
b. Uji Praktikalitas...........cccoiveiieiieiicc e 134
C. UJi EFEKEIVITAS.....cccviiiicicce e 137
4. Tahap Penyebaran (DesSeminate) .........ccccvvveeeiierieneneneseseseseeeeeans 138
B. PembDanasan........cccccooeiiiiiiie e 139
C. Keterbatasan Penelitian...........ccocereiiieiinisinieeee e 154
BAB V SIMPULAN, IMLIKASI, DAN SARAN .....c.cccoovniiiiieieeseiees 153
AL SIMPUIAN L 153
B. IMPIKASI......oviiiiiiiiece e 153
G SANAN ... 154
DAFTAR PUSTAKA ...t 155

Xi



Tabel 1.

Tabel 2.

Tabel 3.

Tabel 4.
Tabel 5.
Tabel 6.
Tabel 7.
Tabel 8.

Tabel 9.

Tabel 10.
Tabel 11.

Tabel 12.

Tabel 13.
Tabel 14.
Tabel 15.
Tabel 16.
Tabel 17.

Tabel 18.

DAFTAR TABEL

Hasil Survey Literasi Melalui Modul Berbasis Cerita

Tradisional Minang Kabau untuk Mengembangkan Karakter

Anak Usia Dini menggunakan Metode Role Playing .............c..c....... 5
Analisis Nilai-Nilai karakter dari tokoh Cerita Rakyat Minangkabau
dalam Cerita “Cindua Mato”..........cccoceeviieeiiie i 34
Analisis Nilai-Nilai Cerita Rakyat Minangkabau dalam Cerita “Gadih
Basanai™ ......cociiiiiie i 35
Data Guru dan Anak di Kota Padang...........c.ccecererenenenenisinneen, 85
Kisi-Kisi Validasi Modul oleh Ahli (Pakar) .........ccccoeevvveieeiiciieennnnn, 87
Kisi-Kisi Angket Praktikalitas Modul oleh Guru .............c.ccooveieeee. 88
Kisi-Kisi Instrumen Uji Validasi untuk Ahli Materi/Isi .................... 89
Kisi-Kisi Instrumen Uji Validasi untuk Ahli Penyajian Modul......... 91
Kisi-Kisi Instrumen Uji Validasi untuk Ahli Bahasa ........................ 93
Kisi-Kisi Instrumen Uji Validasi untuk Ahli Kegrafikan Modul .... 94
Kisi-Kisi Instrumen Uji Praktikalitas Modul oleh Guru.................. 95
Kisi-Kisi Instrumen Uji Efektivitas Pembelajaran Karakter dan
LIEEIASE. .ttt 98
Rubrik Penilaian Praktik Bermain Peran ...........cccccocoovnvnvnniinnenn 99
Kriteria Kevalidan Modul Pembelajaran ............c.ccccoevveveiicieenenne. 101
Kriteria Keberhasilan Aktivitas Belajar Anak ...........ccccoovvvviiinnnnn, 103
Pedoman Konversi SKala 10 ...........ccccooviiiiiicieniieeee 104
Kategori Aktivitas Belajar Anak..........ccocoovveiininiiiiniiceen, 106

Konsep-Konsep Materi Pengembangan Karakter Melalui Cerita

MiINaNg KabaU ........cooiiiiiiiiiee s 117

xii



DAFTAR GAMBAR
Gambar Prosedur Pengembangan Model Pembelajaran 4-D..........cccccevveneee.

Gambar Konsep Materi Ajar Dalam Modul.............ccccoviieiiiiiiiciecc e,

xiii



DAFTAR BAGAN
Bagan 1. Kerangka Konseptual Pengembngan Modul Karakter Melalui
Literasi Berbasis Cerita Tradisional Minng Kabau
dengan Menggunakan Metode Role Playing di Taman

Kanak-Kanak Kota Padang ...........cccooeevieieieeieeie e

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

1. RPPH Taman Kanak-Kanak Bayangkari 3 Alai Padang ............c.cccceevenene. 162
2. RPPH Taman kanak-Kanak Negeri Il Padang..........cccccceevviiiiieviccicieenen, 167
3. RPPH Taman Kanak-Kanak Aisyiyah 24 Padang ..........cccccoeneniiieninenennnn 172
4. RPPH TK Neferi [ Padang..........cccciveviiiieiieieiie e 177
5. Penilaian Praktikalitas Modul ..., 196
6. Surat 1zin Penelitian dari Dinas Pendidikan .............c.ccooooiniiiinncncnn, 201
7. Angket Insrumen Penilaian Efektivitas Modul..............cccocooiiiiiiiiinnnen, 204
8. Angket Kelayakan Bahasa .............cccccoveieeiiiieieece e 208
9. Angket Kelayakan Kegerafikan Modul .............ccccooiiiiiiiniice, 217
10. Angket Validator Kelayakan Penyajian Materi ............ccccccevvveveiieneenene. 218
11. Surat I1zin Penelitian dari UNP ... 219
12. Surat Izin dari Dinas Kota Padang............ccccevveveiiieineic s 220
13. Surat Izin Melakukan Penelitian ............ccocovviiiiniiiene e 219
14. Penelitian dari TK Negeri 1 Padang.........cccccovvevieiiieiicie e 222
15. Penelitian di TK Aisyiyah 24 Padang ..........cccovveirienenenene e 223
16. Lampiran Validator...........ccooveiieiieiic i 225
17. Nilai Efektivitas MOdUl..........ccooiiiiiiiie s 227

XV



BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Taman Kanak-Kanak (TK) merupakan lembaga pendidikan formal yang
fudamental karena diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitasi seluruh
pertumbuhan dan perkembangan anak. Tumbuh kembang anak merupakan hasil
interaksi anak dengan lingkungan. Menurut Slavin, (2008:74) menyatakan cara
anak melangkah dari satu tahap ketahap berikutnya adalah dengan berinteraksi
dengan orang lain yang penalarannya satu atau lebih tingi dua tahap diatas
mereka. Guru dapat membantu anak melangkah dalam penalaran moral dengan
mengintekrasikan masalah-masalah moral dalam kegiatan pembelajaran.

Vygotsky menyebutkan bahwa anak belajar secara spesifik tentang hal —
hal yang spesifik dari lingkungan melalalui interaksi sosial — membantu
mempengaruhi perilaku anak adalah lingkungan tempat anak berada, kalau
lingkungannya berperilaku positif maka anak akan tumbuh dengan karakter yang
baik begitu juga sebaliknya kalau lingkungan tidak baik maka anak juga akan
berkarakter tidak baik (dalam Putra dan Dewi Lestari, 2008:10)

Permono (2013:34) mengatakan guru bertangung jawab dalam
mengajarkan pendidikan karakter kepada anak,karena keahlian tidak berarti tampa
adanya etika.Pembiasaan yang di sertai teladan dan di perkuat dengan nilai-nilai
moral yang mendasari secara bertahap akan membentuk serta mengembangkan
karakter bagi anak,karena pendidikan karakter berfungsi mengembangkan potensi

dasar dan menanamkan kebiasaan (habituation) tentang yang benar dan yang



salah,mampu merasakan (afektif)nilai yang baik dan bisa melakukanya
(psikomotor) hal-hal yang baik.

Azimatur R & Nenny M (2019:98) pembelajaran akan berdampak kepada
kemampuan berpikir dan wawasan anak saat mereka melanjutkan pendidikan ke
jenjang yang lebih tinggi. Proses anak dalam mendapatkan pengetahuan melalui
proses mengamati, menanya, mencoba, menalar dan mengkomunikasikan. Anak
diharapkan mampu mencapai perkembangan yang optimal dengan potensi yang
dimilikinya dan menjadi sumber daya manusia yang berkualitas di masa
mendatang salah satunya adalah Pendidikan karakter.

Pendidikan karakter bagi anak usia dini mempunyai makna yang lebih
tingi dari pendidikan moral karena tidak hanya berkaitan dengan masalah benar
dan salah tetapi bagaimana menanamkan kebiasaan tentang berprilaku yang baik
dalam kehidupan sehinga anak memiliki kesadaran dan komitmen untuk
menerapkan kebajikan dalam kehidupan sehari hari. Anak yang sejak kecil di
tanamkan nilai-nilai karakter diharapkan ketika dewasa karakter —karakter yang
sudah diperoleh akan menjadi kebiasaan bagi dirinya.Oleh sebab itu guru harus
memberikan pembelajaran karakter baik itu dengan contoh teladan dan juga harus
berinovasi untuk membuat bahan ajar yang bisa mengembangkan nilai- nilai
karakter bagi diri anak.

Menurut Pala (2011:23) pendidikan karakter adalah gerakan yang
menciptakan sekolah yang menumbuhkan generasi muda yang etis, bertanggung
jawab, dan peduli. Melalui penekanan pada nilai-nilai karakter yang ditanamkan

adalah etika. Etika merupakan inti yang penting yang perlu diajarkan kepada anak.



Sehingga mereka memiliki kepedulian, kejujuran, keadilan, tanggung jawab, dan
penghargaan terhadap diri sendiri dan orang lain. Menurut Bier, (2004:3) karakter
adalah serangkaian karakteristik psikologis yang kompleks yang memungkinkan
individu bertindak sebagai agen nasional. Pengembangan karakter anak dapat
dimulai dengan mengembangkan pengetahuan moral anak, pengembangan
perasaan moral, dan melakukan tindakan moral.

Septiningsih L (2016:171) Upaya untuk memberikan kepedulian
pendidikan karakter terhadap anak sudah dilakukan oleh pemerintah. Pemerintah
melalui Kementerian Pendidikan Nasional pada tanggal 2 Mei 2011 telah
mencanangkan pendidikan berbasis karakter. Pendidikan karakter juga tertuang
dalam Undang-Undang Pendidikan Nasional Nomor 30 Tahun 2003 yang
menyebutkan bahwa fungsi pendidikan adalah mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa dan untuk mengembangkan potensi peserta didik
agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Cahyaningrum, E. S. Dkk (2017:203) pendidikan karakter bagi anak usia
dini adalah membentuk mental dan karakter bangsa di masa yang akan datang.
Rendahnya kesadaran dan kompetensi tenaga pengajar anak usia dini terhadap
pendidikan karakter menjadi permasalahan yang harus diselesaikan dalam
kaitannya membentuk karakter bangsa di masa depan. Implementasi Pendidikan

karakter pada anak usia dini khususnya taman kanak-kanak dimulai dengan



penyusunan silabus/ RPPH yang mencakup implementasi pendidikan karakter
terhadap anak usia dini.

Menurut Eliza Delfi (2017:157) pengembangan karakter bagi anak adalah
penanaman nilai-nilai, moral sebagai agent moral yang meliputi tiga komponen:
(1) pengetahuan moral (knowing), (2) sikap kesadaran moral (affect), (3) tindakan
moral (action) Pengetahuan moral (knowing moral) dengan mempelajari
kandungan nilai-nilai moral yang merupakan warisan moral yang diwariskan dari
generasi ke generasi berikutnya. Pengetahuan moral juga mencakup penalaran
moral. Dalam hal ini anak perlu mengetahui arti dari kerja sama, sopan santun dan
lainnya. Pendidikan karakter tidak mudah diterapkan. Salah satu cara yang efektif
yang bisa diterapkan yaitu dengan literasi.

Menurut Liu & Channell, (2015:987) literasi terdiri dari sejumlah besar
keterampilan dan kemampuan, ia dapat memiliki dampak yang komprehensif dan
kuat bagi keberhasilan seseorang di masa depan, dan juga merupakan perhatian
nasional untuk melibatkan balita secara efektif dalam kegiatan literasi dan
meningkatkan tingkat keterampilan literasi mereka di awal. tahun. Persiapan awal
untuk balita dapat meletakkan dasar yang kuat untuk pengembangan literasi anak
di masa depan yang dapat membantunya dalam keberhasilan dan prestasi sekolah.

Menurut Eliza Delfi (2017:287) keterampilan literasi yang muncul”
digambarkan sebagai keterampilan anak bagaimana seorang anak dalam
berinteraksi dengan buku cerita dan menyajikannya untuk ditulis dan dibaca. Atau
pengenalan formal di mana anak tidak secara resmi mampu membaca dan menulis

secara formal, tetapi berinteraksi dengan teks dan gambar. Karakter yang



digambarkan yaitu masalah budaya sebab budaya sangat melekat dan dekat
dengan anak.

Eliza, Delfi (2017:286) menambahkan bahwa, masalah budaya sudah
melekat dan menjadi pakaian kehidupan serta harga diri bagi seseorang di
Minangkabau. Jika orang Minangkabau dikatakan tidak berbudaya akan marah
ditandai dengan ekspresi wajah merah, karena sudah menjadi hidup garment. Ini
berarti bahwa adat telah tertanam dalam kehidupan orang Minangkabau. Untuk
menciptakan karakter perlunya literasi berbasis cerita tradisional Minangkabau

Berdasarkan survai yang peneliti lakukan dengan menggunakan google
forms dengan responden 35 lembaga Anak Usia Dini di Kota Padang ditemukan
sebagai berikut.

Sumber: https://docs.google.com/forms/d/e/. Survey dilakukan pada tanggal 13
Juli 2019 google Drive.
Tabel 1. Hasil Survey Literasi Melalui Modul Berbasis Cerita Tradisional

Minangkabau Untuk Mengembangkan Karakter Anak Usia dini
mengunakan metode Role Playing di Kota Padang

Butir Survey Kadang | Pers | Tidak
Selalu | Sering | kadang | en pernah
(%) (%) (%) | (%)
(%)

1 | Lembaga PAUD sudah 42.9 %
memprogramkan  pengembangan | 8.6 % | 4.3% 4.3%
karakter dan literasi berbasis cerita
tradisional Minangkabau
Guru bercerita mengunakan buku 58.6 %

2 | atau modul berisi cerita tradisional | 7.2% | 3.8 % 0.3%
minang kabau untuk
mengembangkan karakter anak
Guru rutin  membacakan cerita 62.1 %

3 | tradisional Minangkabau untuk [ 9% |4.1% 9%
mengembangkan  karakter  dan
literasi anak




Guru cerita mengunakan bahasa
4 | Minang untukmengembangkan | 43% | 79% |3.6% 4.3 %
karakter sesuai dengan
perkembangan anak

Guru mengunakan metode role
5 | playing untuk mengembangkan | 0.7% | 7.9% 7.1% 4.3 %
karakter  sesuali tema  dan
perkembangan anak

Guru bisa mengunakan metode role 25.9 %

6 | playing untuk mengembangkan | 5.9% |5.9% 2.2
karakter kepada anak %
Guru memahami langkah — langkah 39.3%

7 | pelaksanaan metode role playing ( | 5% 8.6 % 1%

bermain peran )

Berdasarkan uraian di atas dapat di simpulkan bahwa guru lebih dominan
menjawab kadang kadang artinya guru ada melakukan tetapi tidak rutin. Sehingga
berdampak pada anak tidak mengenal budayanya karena guru hanya kadang
kadang saja membacakan buku cerita atau modul tradisional minang kabau
dalam mengembangkan karakter anak mungkin karena terbatasnya modul
pembelajaran berbasis cerita tradisional Minang kabau begitu juga dengan
pengunaan metode role play untuk lebih mengembangkan karakter kepada anak
dalam bentuk action karakter secara lansung.

Selanjutnya, berdasarkan data observasi dan wawancara yang dilakukan
pada tanggal 18-30 Oktober 2019 di Taman Kanak-Kanak Kota Padang Taman
Kanak—Kanak Negeri 1lI, Bayangkari 3 Alai dan Aisyiyah 24 Padang
selatan,dikemukakan beberapa masalah sebagai berikut (1) Kurangnya modul atau
buku cerita yang berbasis cerita tradisional minangkabau (2) Kurangnya
pengetahuan guru tentang cara dan langkah membacakan cerita kepda anak

sehnga literasi anak kuang berkembang (3) Tidak adanya modul/bahan ajar yang




berisikan tentang cerita tadisional Minanakabau yang bisa jadi rujukan bagi guru
dalam merencanakan pembelajaran mengembangkan nilai -nilai karakter pada
anak (4) Guru terlihat kurang inisiatif menggunakan metode yang menyenangkan
bagi anak setelah membacakan cerita atau modul untuk penanaman karakter
akhirnya nilai karakter yang ingin di kembangkan itu tidak tercapai (5) Guru
cenderung tidak paham literasi yang berbasis cerita tradisional Minangkabau
sehingga banyak anak menikmati cerita di luar daerahnya seperti cerita Kancil dan
Buaya, Timun emas dan lain-lain. Berdasarkan permasalahan di atas, diperlukan
solusi alternatif dalam mengatasi beberapa permasalahan tersebut. Salah satunya
penanaman karakter melalui literasi berbasis cerita tradisional Minangkabau

dengan menggunakan metode role playing.

Role playing (bermain peran) adalah salah satu cara yang tepat untuk
membentuk dan mengembangkan karakter anak setelah modul dibacakan.
Menurut Wongpinunwatana, (2013:74) bermain peran adalah instruksi berbasis
pengalaman. Kegiatan role playing sering digunakan dalam format simulasi.
Simulasi mereplikasi karakteristik penting dari dunia nyata tetapi metode
pengajaran ini tidak berusaha untuk menghasilkan model dunia nyata yang
sempurna. Metode ini menyederhanakan realitas sehingga dunia nyata dapat
dipahami dengan lebih baik tanpa membebani anak dengan terlalu banyak faktor
kompleks.

Role playing merupakan suatu metode pembelajaran yang mengajak anak
untuk terlibat langsung dalam pembelajaran, penguasaan bahan pelajaran

berdasarkan pada kreatifitas serta ekspresi anak dalam meluapkan imajinasinya



terkait dengan bahan pelajaran yang ia dalami tanpa adanya keterbatasan kata dan
gerak, namun tidak keluar dari bahan ajar (Nurhasanah, Sujana, & Sudin, 2016:4),
bermain peran juga telah menginspirasi teks fiksi lainnya, khususnya karya yang
dihasilkan dalam pengaturan gim yang ada (Martin, 2018).

Menurut Mulia, (2017:381) tujuan yang hendak dicapai dari kegiatan role
playing (main peran) sesuai dengan jenis belajar yang dilaksanakan yaitu (1)
Belajar dengan berbuat, tujuannya yaitu untuk mengembangkan keterampilan-
keterampilan yang interaktif atau keterampilan-keterampilan yang reaktif. (2)
Belajar melalui peniruan, tujuannya adalah menyamakan tingkah laku sesuai
dengan karakter tokoh yang dimainkannya. (3) Belajar melalui balikan,
mempunyai tujuan untuk mengembangkan prosedur-prosedur kognitif dan
prinsip-prinsip  yang  mendasari  perilaku  keterampilan yang telah
didramatisasikan. (4) Belajar melalui pengkajian, penilaian, dan pengulangan
dengan tujuan untuk memperbaiki keterampilan-keterampilan  dengan
mengulanginya pada penampilan berikutnya.

Selanjutnya, Berdasarkan wawancara penelti dengan guru TK Negeri 1l
Padang ,TK Aisyiyah 24 padang selatan dan bersama guru TK Bayangkari 3 Alai
bahwa modul pembelajaran karakter dan penerapan role playing hanya 20% saja
atau 1 kali dalam 1 semester sebab pelaksanaan role playing cukup rumit an sulit
an membutuhkan guru-guru penamping yang ahli. sebab membutuah tenaga ahli
dan membutuhkan waktu yang lama. Semantara kesiapan guru untuk menerapkan
role playing belum maksimal. Sehingga penerapan role playing tidak

dilaksanakan. Peneliti berupaya bagaimana menggabungkan role playing dengan



modul yang sebelumnya peneliti rancang dan di tulis, sehingga penerapannya
terarah dan maksimal.

Modul ini hendaknya dapat memudahkan anak dalam memahami bacaan
dan memerankannya karena telah terkonsep atau terstruktur serta mengoptimalkan
fungsi kerja otak kanan yang memacu kreativitas dan imajinasi. Berdasarkan
pemaparan dan beberapa studi penelitian yang dilakukan sebelumnya, maka
peneliti penting melakukan penelitian ini sebab belum pernah dikembangkan dan
dijadikan sebagai penelitian sebelumnya. Penelitian karya tulis ilmiah berupa tesis
dengan judul “Pengembangan Modul Karakter Melalui Literasi Berbasis Cerita
Tradisional Minangkabau Dengan Menggunakan Metode Role Playing Di Taman
Kanak-Kanak Kota Padang”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, rumuskan penelitian ini adalah
“Bagaimanakah pengembangan modul pembelajaran karakter melalui literasi
berbasis cerita tradisional Minangkabau dengan menggunakan metode role

playing di Taman Kanak-Kanak Kota Padang yang valid, praktis dan efektif?”

C. Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai dari penelitian ini didasarkan pada rumusan
masalah adalah mengembangan modul pembelajaran karakter melalui literasi
berbasis cerita tradisional Minangkabau dengan menggunakan metode role

playing di Taman Kanak-Kanak Kota Padang yang valid, praktis dan efektif.
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah modul
pembalajaran karakter melalui literasi berbasis cerita tradisional Minangkabau
dengan menggunakan metode role playing di Taman Kanak-kanak Kota Padang
yang valid, praktis, dan efektif..Modul.yang dikembangkan ini memiliki ciri-ciri
sebagai berikut.
1. Modul yang Valid

Validitas merupakan penilaian terhadap modul yang sifatnya mengukur
apa yang sebenarnya diukur. Purwanto (2011:114) menyatakan bahwa validitas
berhubungan dengan kemampuan untuk mengukur secara tepat sesuatu yang ingin
diukur. Validitas meliputi validitas didaktif, validitas isi, dan validitas konstruk.
Sukardi (2012:32-33) menyatakan bahwa validitas isi adalah sebuah tes evaluasi
mengukur cakupan substansi yang ingin diukur, sedangkan validasi konstruk
adalah derajat yang menunjukkan satu tes mengukur sebuah konstruk sementara.

Dilihat dari segi isi, modul pembelajaran yang dikembangkan sesuai
dengan RPPM dan RPPH. Dilihat dari segi bahasa, modul ini disusun dengan
menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif agar mudah dipahami oleh
anak. Dengan menyeleksi pemilihan kata, diharapkan ketika guru membacakan
modul kepada anak, anak seolah-olah mendengarkan gurunya memberikan
penjelasan mengenai apa yang dipelajari.

Dari segi penyajian, modul pembelajaran disusun dengan bentuk dan
ukuran huruf yang sesuai dengan karakteristik anak. selain itu dalam modul ini

juga dicantumkan berbagai gambar yang menarik dan terkait dengan cerita serta
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dilengkapi dengan kata-kata motivasi yang dapat membuat anak untuk tertarik
belajar dan menggunakan modul ini.
2. Modul yang Praktis

Praktikalitas dapat diartikan bahwa instrumen yang digunakan mudah
dalam penggunaan. Suhadi, (2003:75) menyatakan bahwa praktikalitas berkaitan
dengan kepraktisan atau keterpakaian, dari segi waktu pemakaian lebih ekonomis,
mudah dalam pelaksanaan dan pemberian skor, dan dapat diinterpretasikan secara
akurat serta dapat digunakan oleh pihak-pihak yang memerlukan.

Modul pembelajaran yang praktis ialah modul pembelajaran yang mudah
digunakan oleh guru dan anak. Modul pembelajaran yang dikembangkan ini
disusun secara logis dan sistematis sehingga lebih mudah dipahami dan bisa
digunakan untuk belajar. Selain itu, modul dirancang sedemikian rupa sehingga
waktu yang dibutuhkan untuk mempelajari modul ini sesuai dengan waktu yang
telah ditetapkan sesuai dengan masa konsentrasi anak usia dini
3. Modul yang Efektif

Efektifitas menurut Trianto (2010:57) berarti seberapa jauh anak mencapai
sasaran belajar yang telah ditentukan. Indeks keefektifan dapat berupa presentase
yang menunjukkan presentase anak yang mencapai tingkat penguasaan yang
ditentukan terlebih dahulu dan presentase rata-rata sasaran yang dapat dicapai
dengan memuaskan oleh semua apabila presentase sasaran 80% maka modul yang
digunakan efektif.

Modul pembelajaran yang efektif ialah modul pembelajaran yang disusun

agar meningkatkan hasil belajar dan keaktifan anak. Pada modul ini, dicantumkan
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latihan berupa uji pemahaman untuk mengukur berapa persen anak menguasainya.
Pada akhir modul pembelajaran ini, dicantumkan evaluasi berupa tes praktik
memerankan tokoh yang ada dalam cerita.
E. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut. Pertama, mempermudah

guru dalam menyajikan bahan pelajaran berupa pemahaman cerita kepada anak
sebab sudah ada modul yang berbentuk buku. Kedua, melalui modul karakter
melalui literasi berbasis cerita tradisional Minangkabau dengan menggunakan
metode role playing anak lebih mudah memahami cerita sebab gaya pembelajaran
yang menarik sebab disertai dengan gambar yang bisa dilihat oleh visual anak.
Ketiga, dengan tersedianya modul yang bervariasi, maka anak akan mendapatkan
manfaat yaitu kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Keempat,
anak akan lebih banyak mendapatkan kesempatan untuk belajar dengan cara
melihat, menerka-nerka apa yang ada pada gambar secara tidak langsung guru
menyuguhkan sesuatu yang membuat anak untuk ingin atau termotivasi untuk
membaca.
F. Asumsi dan Batasan Penelitian

Asumsi dalam penelitian ini bahwa guru yang berkualitas adalah guru yang
tampil dan mampu menciptakan inovasi baru dalam memilih media dan metode
pembelajaran dan merancang serta menggunakan bahan ajar yang susuai dengan
karakteristik dan kebutuhan peserta didiknya. Dalam hal ini pengembanga modul
pembelajara karakter melalui literasi berbasis cerita tradisional Minangkabau

dengan menggunakan metode role playing dapat mengembangkan nilai-nilai
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karakter kepada anak, melalui pengembangan modul menggunakan metode role

playing, guru terbantu melaksanakan proses pembelajaran yang menyenangkan

dan mengasyikan bagi anak serta anak dapat melakukan nilai karakter yang ada

dalam modul .

Ada beberapa keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini, yaitu

sebagai berikut:

1.

Modul yang dikembangkan terbatas pada pengembangan modul karakter
melalui literasi berbasis cerita tradisional Minangkabau dengan menggunakan
metode role playing.

Tahap pengembangan model 4D terbatas pada tahap define (pendefenisisan),
design (perancangan), dan develop (pengembangan). Sementara itu tahap
desseminate (penyebaran) tidak dilaksanakan karena membutuhkan waktu
yang lama dan biaya yang cukup tinggi.

Subjek penelitian ini terbatas di Taman Kanak-Kanak Kota Padang.

Uji coba modul hanya di lakukan pada tiga lembaga saja yaitu TK Negeri Il
Padang Pasir ,TK Aisyiyah 24 Jundul Padang Selatan dan TK Bayangkari 3
Alai Padang Utara.

Modul yang dikembangkan sesuai dengan karakter yang ada dalam cerita. Hal
itu dilakukan mengingat keterbatasan biaya dan waktu dalam mengembangkan

modul ini.
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G. Definisi Operasional

Definisi istilah dimaksudkan untuk memberikan batasan penggunaan
istilah dalam penelitian, agar tidak terjadi kesalah pahaman dalam mengartikan
istilah-istilah tersebut. Adapun istilah-istilah yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah pengembangan modul karakter melalui literasi berbasis cerita
tradisional Minangkabau dengan menggunakan metode role playing yang
validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Masing-masing istilah itu akan dijelaskan
sebagai berikut.

1. Pengembangan merupakan proses menghasilkan produk berupa modul
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif.

2. Modul adalah bahan ajar yang diciptakan oleh guru untuk membantu anak
dalam mencapai tujuan belajar. Modul disusun secara terencana yang terdiri
dari kegiatan belajar sehingga dapat digunakan oleh anak dimana saja.

3. Karakter adalah serangkaian karakteristik psikologis yang kompleks yang
memungkinkan individu bertindak sebagai agen moral. Pengembangan
karakter anak dapat dimulai dengan mengembangkan pengetahuan moral
anak, pengembangan perasaan moral, dan melakukan tindakan moral.

4. Literasi digambarkan sebagai keterampilan dalam bagaimana seorang anak
berinteraksi dengan buku cerita dan menyajikannya untuk ditulis dan dibaca
atau memerankannya.

5. Nilai dan cerita tradisional Minangkabau merupakan cerita menggunakan
buku bergambar dengan kata-kata namun bernuansa Minangkabau. Lebih

jauh, memperkenalkan buku bergambar dengan kata-kata berdasarkan cerita
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rakyat untuk mengembangkan kemampuan baca tulis anak perlu dilakukan.
Adat sebagai keseluruhan sistem, suatu bentuk sistem nilai berdasarkan etika,
yang mewakili pola perilaku ideal.

. Role playing merupakan suatu metode pembelajaran yang mengajak anak
untuk terlibat langsung dalam pembelajaran artinya anak bebas ekspresi dan
meluapkan imajinasinya terkait dengan bahan pelajaran yang ia dalami tanpa
adanya keterbatasan kata dan gerak, namun tidak keluar dari bahan ajar.

. Validitas adalah suatu ketepatan, kebenaran kesahihan, keterukuran dan
keabsahan. Validitas modul dalam penelitian ini dilakukan dengan cara
menghadirkan beberapa pakar (dosen) dan guru untuk menilai modul
pembelajaran yang telah dihasilkan melalui lembar validasi.

. Praktikalitas merupakan tingkat kepraktisan dan suatu ukuran dari produk
yang dihasilkan yang mengacu pada kondisi dimana dapat menggunakan
produk secara praktis (mudah). Data dari kepraktisan ini didapat dari angket
respon guru dan anak. Efektivitas merupakan tingkat keefektifan
menggunakan modul pembelajaran yang berpengaruh terhadap aktivitas yang

ditimbulkan oleh anak.



