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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan, mengetahui rancangan dan 
hasil validitas media berbasis wayang figur kedaerahan pada tema hidup rukun bagi 
siswa kelas II MI Al-Mujahidin Baku-Baku Kabupaten Luwu Utara. Metode yang 
digunakan peneliti yaitu Research & Development (R&D) dengan model 
pengembangan ADDIE yang terdiri dari empat tahap yaitu analysis, design, 
development, dan evaluation. Penelitian ini dilakukan di kelas II MI Al-Mujahidin 
Baku-Baku. Teknik pengumpulan data yaitu observasi, wawancara, tes. Teknik 
analisi data menggunakan mixed method. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan 
bahwa siswa menyukai media pembelajaran yang bergerak dan menarik sehingga 
siswa akan lebih bersemangat lagi pada saat pembelajaran berlangsung. Adapun 
rancangan produk yang dikembangkan peneliti berupa media pembelajaran 
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berbasis wayang figur kedaerahan untuk memudahkan siswa dalam menerapkan 
hidup rukun. Produk yang dihasilkan dikatakan sangat valid oleh tiga validator 
setelah 4 kali revisi. Melalui lembar observasi aktivitas siswa, media pembelajaran 
wayang figur juga dikatakan efektif dengan capaian keaktifan siswa 84% Dengan 
demikian, media pembelajaran wayang figur kedaerahan dinyatakan valid dan 
efektif untuk digunakan dalam pembelajaran tema hidup rukun. 
Kata kunci: Pengembangan media, Wayang Figur kedaerahan, sekolah dasar. 
 

Abstract 
This study aims to analyze the needs, determine the design and validity of the media 
based on regional puppet figures on the theme of living in harmony for grade II 
students of MI Al-Mujahidin Baku-Baku, North Luwu Regency. The method used 
by the researcher is Research & Development (R&D) with the ADDIE development 
model which consists of four stages, namely analysis, design, development, and 
evaluation. This research was conducted in class II MI Al-Mujahidin Baku-Baku. 
Data collection techniques are observation, interviews, tests. Data analysis 
technique using mixed method. The results of the needs analysis show that students 
like moving and interesting learning media so that students will be more 
enthusiastic when learning takes place. The product design developed by the 
researcher is in the form of learning media based on regional puppet figures to 
make it easier for students to live in harmony. The resulting product is said to be 
very valid by three validators after 4 revisions. Through the student activity 
observation sheet, the wayang figur learning media is also said to be effective with 
84% student activity achievement. Thus, the regional wayang figur learning media 
is declared valid and effective for use in learning the theme of living in harmony. 
Keywords: Media development, regional puppets, elementary schools 
 

Pendahuluan  

Media dalam pembelajaran sangat dibutuhkan agar lebih efisien dan efektif. Media 

dalam perspektif pendidikan merupakan instrument yang sangat strategis dalam menentukan 

keberhasilan pembelajaran (Nugraha dkk., 2020; Saptono, 2016; Wuwung, 2020). 

Penggunaan media dalam pembelajaran tidak hanya mempengaruhi guru, tetapi juga 

kemampuan siswa melakukan refleksi diri (Anshori, 2017; Indriyani, 2019). Pengembangan 

media yang dinamis, interaktif, dan dialogis, serta metodologi pendidikan, sangat penting 

dalam pengembangan potensi siswa yang terbaik (Haris, 2019; Indarwanto, 2021; Saragih, 

2017). Hal ini dikarenakan potensi siswa akan meningkat jika dibantu dengan media 

pembelajaran atau sarana dan prasarana yang akan membantu dalam proses interaktivitas 

yang akan dilakukan. (Fajriana dkk., 2021; Haris, 2019).  

Berdasarkan hasil kajian awal di sekolah MI Al-Mujahidin Baku-Baku pada kelas II 

tema hidup rukun dengan Kompetensi Dasar (1) memahami makna keberagaman 

karakteristik individu di rumah dan di madrasah, (2) berinteraksi dengan beragam teman di 

lingkungan rumah dan madrasah, diperoleh bahwa dalam pembelajaran guru tidak 

menggunakan media, guru hanya berpatokan pada buku siswa, sehingga membuat mereka 

menjadi bosan. 

Materi yang diajarkan kurang menarik, dan siswa kurang antusias untuk belajar 

tentang kerukunan. Kebanyakan kasus, seperti bermain dalam kelas sehingga hasil belajar 
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siswa tidak mempengaruhi isi pelajaran. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media yang 

menarik sesuai dengan kebutuhan siswa. Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan 

media pembelajaran berupa wayang figur kedaerahan agar memudahkan siswa dalam 

memahami kerukunan di lingkungannya. Penggunaan wayang figur kedaerahan dimaksudkan 

untuk membantu siswa memahami pembelajaran karena peserta didik belum mampu 

menerima materi-materi pembelajaran yang sifatnya konkret atau nyata. 

Berbagai penelitian terdahulu telah menggunakan wayang figur kedaerahan. 

Penelitian oleh (Febriyanti, 2018) tentang “Pengembangan Kemampuan Membaca Melalui 

Metode Bercerita dengan Wayang Huruf di Kelompok B TK Islam Kecamatan Tuntang 

Kabupaten Semarang Tahun Pelajaran 2018/2019”. Penelitian lain dilakukan oleh (Dini, 

2016) tentang “Penggunaan Metode Bercerita dengan Media Wayang Perca Untuk 

Meningkatkan Pengetahuan Moral Anak Kelompok B3 di TK PKK Sendangagung Minggir 

Sleman”. Penelitian serupa juga dilakukan oleh (Munawarah dkk., 2017) tentang “Pengaruh 

Metode Demonstrasi Berbantu Media Wayang Kartun terhadap Hasil Belajar Bahasa 

Indonesia Pada Siswa Kelas II SDN Pandean Lamper 01 Semarang”. Penelitian diatas 

membahas tentang wayang untuk digunakan bercerita, berbeda dalam penelitian tersebut, 

dalam penelitian ini dikembangkan media pembelajaran berbasis wayang figur kedaerahan 

pada tema hidup rukun di kelas II. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis wayang figur kedaerahan pada tema hidup rukun dengan tujuan untuk 

menganalisis kebutuhan media pembelajaran, menyusun rancangan media pembelajaran, dan 

mendapatkan hasil validitas media pembelajaran berbasis wayang figur kedaerahan pada tema 

hidup rukun bagi siswa kelas II MI Al-Mujahidin Baku-Baku Kabupaten Luwu Utara. 

    



Metode Penelitian  

Berisi jenis penelitian, waktu dan tempat penelitian, sasaran/target penelitian, subjek 

penelitian, prosedur, instrumen dan teknik analisis data serta hal-hal lain yang berkait dengan 

cara penelitiannya. target/sasaran, subjek penelitian, prosedur, data dan instrumen, dan 

teknik pengumpulan data, serta teknik analisis data serta hal-hal lain yang berkait dengan 

cara penelitiannya.  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development menggunakan 

pendekatan mixed method dengan model pengembangan ADDIE. Penelitian dilakukan secara 

sistematis sesuai dengan tahapan pada model ADDIE yaitu tahapan analyze, design, 

development, implemenationt dan evaluate (Budiyono Saputro, 2017; Kurnia dkk., 2019). 

Subjek dalam penelitian ini merupakan guru dan siswa kelas II di MI Al-Mujahidin 

Baku-Baku yang berjumlah 10 siswa dengan rerata usia 8-10 tahun. Teknik pengumpulan 

data berupa instrument untuk mengukur tingkat keterampilan dan kemampuan yang dimiliki 

oleh peserta didik, observasi digunakan dalam penelitian ini adalah pengamatan secara 

langsung selama pembelajaran, dan wawancara untuk mendapatkan informasi keberhasilan 

dari penerapan media pembelajaran wayang figur. Adapun analisis data yang digunakan 

dalam penelitian ini terdiri dari analisis kevalidan media pembelajaran wayang figur oleh ahli 

media pembelajaran, ahli pengembangan, dan ahli materi. Penilaian untuk setiap pernyataan 

dengan skala liter 4: sangat valid, 3: valid, 2: tidak valid, 1: sangat tidak valid. Untuk 

menentukan hasil validasi produk, peneliti menggunakan rumus  sebagai berikut: 

Persentase  =
𝐹

𝑁
 𝑋 100% 

Keterangan: 

F = Jumlah Siswa Tuntas 

N = Jumlah keseluruhan Siswa 

 

Kriteria validitas sebuah produk dapat dilihat pada table berikut ini:” 

Tabel 1  

Kriteria Penilaian Validitas 

Persentase Kategori 

0-20 Tidak Valid 

21-40 Kurang Valid 

41-60 Cukup Valid 

61-80 Valid 

81-100 Sangat Valid 
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Hasil dan Pembahasan  

1. Analisis kebutuhan 

Berdasarkan hasil wawancara guru mengatakan bahwa “kendala yang dialami oleh 

guru dalam mengajarkan tema 1 hidup rukun yaitu tidak menggunakan media pembelajaran 

sehingga sangat susah membuat siswa memahami pelajaran dan juga siswa di kelas 2 tertarik 

dengan media kartun yang bergerak”. Dari pernyataan tersebut maka data yang diperoleh dari 

guru mengenai proses selama pembelajaran materi hidup rukun di sekolah, diketahui bahwa 

guru hanya menggunakan buku paket untuk menjelaskan materi pelajaran. Guru tidak 

menggunakan media serta tidak mengaitkan dengan lingkungan sekitar sehingga ciri khas 

hidup rukun di kedaerahan itu tidak terpenuhi. 

Adapun data yang diperoleh dari guru mengenai proses selama pembelajaran materi 

hidup rukun di sekolah yaitu bagaimana cara guru mendorong siswa dalam pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran dengan harapan siswa mengerti dan memahami 

apa yang telah dipelajari siswa. Pada dasarnya siswa lebih senang belajar dengan media 

pembelajaran yang menarik perhatian dengan menggunakan bahasa daerah masing-masing. 

Berdasarkan data di atas dapat diperoleh bahwa media pembelajaran yang disukai siswa yaitu 

berupa wayang figur dalam bentuk alat peraga yang bisa digerakkan sendiri dengan lukisan 

pakaian adat di daerah tersebut. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dengan menggunakan 

wawancara mengenai materi yang disampaikan guru pada tema hidup rukun yaitu guru hanya 

menjelaskan materi yang ada di buku tema, tanpa menggunakan media serta tidak 

mengaitkan dengan lingkungan sekitar sehingga ciri khas hidup rukun di kedaerahan itu tidak 

terpenuhi. 

Berdasarkan hasil wawancara yang diperoleh dari siswa mengenai media 

pembelajaran seperti apa yang disukai oleh siswa yaitu media dengan wayang figur-figur yang 

di dalamnya menarik perhatian siswa seperti kartun-kartun yang bisa digerakkan sendiri yang 

memakai pakaian adat masing-masing daerah. Selain itu, dari hasil belajar siswa ditemukan 

hanya 4 dari 10 siswa yang bisa memahami media pembelajaran. Dengan demikian, 

pembelajaran hidup rukun pada kelas II MI Al-Mujahidin Baku-Baku membutuhkan media 

pembelajaran yang menarik dapat dilihat dari diagram dibawah ini. 

Gambar 1. Diagram Pemahaman Siswa 

 

 

 

 

Dari diagram tersebut dapat dilihat bahwa warna merah menandakan banyak siswa 

tidak memahami media pembelajaran, dan warna biru menandakan bahwa banyak siswa yang 

memahami media pembelajaran. 

Hasil analisis kebutuhan diperoleh bahwa siswa lebih menyukai media yang 

berkarakter dan bergerak dari pada buku yang hanya berisi tulisan yang tidak berwarna dan 

bergambar. Bukan hanya meningkatkan antusias siswa namun berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan siswa dan guru diperoleh informasi bahwa ketika proses pembelajaran disertai 

Paham

Tidak Paham
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contoh berupa gambar maka dapat membuat siswa sangat dimudahkan dalam memahami 

pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Asyhari & Silvia, 2016) bahwa siswa 

kurang tertarik untuk membaca buku yang tebal serta tidak berwarna dan bergambar. Siswa 

juga cenderung memiliki sifat bosan ketika mulai berinteraksi dengan buku yang tebal namun 

kurang memiliki banyak gambar dan warna sehingga memberikan kesan yang monoton 

kepada siswa (Sumiharsono & Hasanah, 2017). 

 

2. Rancangan produk media pembelajaran 

Tahap ini merupakan tahap perancangan (Design) media wayang figur yang 

dipersiapkan peneliti untuk memudahkan siswa dalam menerapkan hidup rukun. Dalam 

perancangan media ada hal yang harus diperhatikan peneliti yaitu, penyusunan cerita, 

pemilihan media, hingga pada pembuatan media. Adapun mengenai penjabaran media 

pembelajaran berbasis wayang figur kedaerahan disajikan dalam flowchart berikut: 

Gambar 2. Bagan komponen media pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Wayang figur 
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Pemilihan desain ini untuk merancang media pembelajaran wayang figur kedaerahan 

yang berkaitan dengan materi hidup rukun. Sumber materi berasal dari buku guru dan buku 

siswa tema 1 hidup rukun. Gambar figur ini saya klaim berbeda dengan wayang figur yang 

lain, karena memiliki hal baru dan dapat dilihat dari bentuk wayang tersebut seperti kartun. 

Berdasarkan tipografi yang didiami oleh masyarakat jawa dan bugis, maka dalam 

pengembangan ini disajikan pertemanan antara suku jawa dan suku bugis seperti pada 

gambar dengan alasan yaitu dilingkungan tersebut terdapat dua suku yakni bugis dan jawa 

serta dapat mengajarkan siswa dapat hidup rukun meskipun memiliki perbedaan suku, agar 

tidak terjadi deskriminasi.  

Alasan tersebut siswa dapat menambahkan kepada dirinya untuk hidup rukun 

sebagaimana dalam kompetensi dasar pada kurikulum 2013. Dengan menanamkan hal ini, 

dapat memberikan wawasan pada anak lebih awal tentang bagaimana hidup rukun itu. Hal 

tersebut sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh (Winda, 2020), bahwa media dalam 

proses pembelajaran cukup penting dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran 

terutama membantu siswa untuk belajar. 

Desain media wayang ini menggunakan figur bugis yang memakai songkok berwarna 

hitam kuning dikarenakan songkok itu termasuk ciri khas dari adat bugis yang paling dikenal 

oleh masyarakat luar. Sedangkan figur jawa memakai blakon berwarna hitam coklat 

dikarenakan blakon tersebut merupakan ciri khas dari orang Jawa. 

 

3. Validitas produk media pembelajaran berbasis wayang figur 

kedaerahan 

Tahap ini menampakkan bentuk akhir dari media yang dikembangkan setelah melalui 

validasi dan revisi dari para ahli. Terdapat beberapa poin yang direvisi pada media wayang 

yakni tangan yang di potong dibagian siku agar bisa digerakkan. 

Gambar 4. Wayang figure Setelah Revisi 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 

 

Setelah melakukan revisi, media wayang figur kedaerahan sudah dinyatakan valid oleh 

para pakar dengan hasil penelitian sebagai berikut: 

Tabel 2. 

Hasil penilaian ahli media pembelajaran 

No. Aspek Skor Tinggi 

1. 

2. 

3. 

 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

 

9. 

10. 

Jenis dan ukuran media wayang 

Karakter media wayang yang berbeda sangat menarik 

Media wayang yang dibuat dapat digunakan secara 

berkelompok 

Mudah dipahami saat menjelaskan 

Kesesuaian dengan karakter dan prinsip media 

Perpaduan warna yang tepat 

Desain wayang figur yang ditampilkan menarik 

Media wayang yang dibuat sesuai dengan adat kedaerahan 

Warna media wayang sangat menarik untuk siswa 

Mudah digunakan saat menjelaskan materi 

Keseluruhan 

0,91 

1 

0,75 

 

0,83 

0,83 

1 

1 

0,91 

 

0,83 

0,75 

0,83 

Tinggi 

Tinggi 

Sedang 

 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

 

Tinggi 

Sedang 

Tinggi 

 

Berdasarkan table 2, diketahui bahwa hasil rekapitulasi validitas oleh ahli media 

pembelajaran wayang figur kedaerahan yang dikembangkan diperoleh presentase sebesar 

0,83 dengan kategori sangat valid. Adapun hasil penilaian ahli pengembangan dapat dinilai 

pada table 3 berikut. 

Tabel 3.  

Hasil penilaian Ahli pengembangan 

No. Aspek Skor Tinggi 

1. 

2. 

3. 

 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

 

9. 

10. 

Jenis dan ukuran media wayang 

Karakter media wayang yang berbeda sangat menarik 

Media wayang yang dibuat dapat digunakan secara 

berkelompok 

Mudah dipahami saat menjelaskan 

Kesesuaian dengan karakter dan prinsip media 

Perpaduan warna yang tepat 

Desain wayang figur yang ditampilkan menarik 

Media wayang yang dibuat sesuai dengan adat kedaerahan 

Warna media wayang sangat menarik untuk siswa 

Mudah digunakan saat menjelaskan materi 

Keseluruhan 

0,91 

1 

0,91 

 

0,83 

0,83 

1 

1 

0,91 

 

0,83 

0,91 

0,91 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 



 

Berdasarkan table 3, diketahui bahwa hasil validitas media wayang yang 

dikembangkan oleh ahli pengembangan dikategorikan sangat valid dengan nilai persentase 

0,91. Sedangkan hasil penilaian ahli materi dapat dilihat pada table 4 berikut. 

Tabel 4.  

Hasil penilaian ahli materi 

No. Aspek Skor Tinggi 

1. 

2. 

3. 

 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

 

9. 

10. 

Jenis dan ukuran media wayang 

Karakter media wayang yang berbeda sangat menarik 

Media wayang yang dibuat dapat digunakan secara 

berkelompok 

Mudah dipahami saat menjelaskan 

Kesesuaian dengan karakter dan prinsip media 

Perpaduan warna yang tepat 

Desain wayang figur yang ditampilkan menarik 

Media wayang yang dibuat sesuai dengan adat kedaerahan 

Warna media wayang sangat menarik untuk siswa 

Mudah digunakan saat menjelaskan materi 

Keseluruhan 

0,83 

1 

0,83 

 

0,83 

0,83 

1 

1 

0,91 

 

0,83 

0,91 

0,83 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

 

Mengacu pada table tersebut diketahui bahwa persentase hasil validasi oleh ahli 

materi sebesar 0,83 dengan kategori sangat valid.  

Berdasarkan hasil uji validitas media wayang figur kedaerahan diperoleh bahwa 

kevalidan pengembangan, media pembelajaran wayang figur kedaerahan dan materi berada 

pada kategori sangat valid. Media pembelajaran dapat dikatakan valid apabila media tersebut 

konsisten dalam setiap penyusunan bagian-bagian media (Suseno dkk., 2020). bagian media 

yang relevan adalah tujuan pembelajaran, materi pembelajaran dan indikator serta telah 

memenuhi kriteria uji validasi untuk menentukan tujuan yang diinginkan. Selanjutnya 

dinyatakan bahwa efektif atau tidaknya suatu instrumen, dimungkinkan untuk menentukan 

apakah instrumen yang paling sering digunakan tersebut tepat sasaran pengukuran atau 

tidak. (Nugraha dkk., 2020). 

Simpulan  

Hasil analisis kebutuhan diperoleh bahwa sekolah ini membutuhkan media 

pembelajaran sebagai sumber belajar siswa, sehingga dilakukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis wayang figur kedaerahan pada tema hidup rukun. Saat merancang 

media pembelajaran berupa wayang figur kedaerahan dalam pembelajaran tema Hidup rukun 

peneliti mengacu pada model pengembangan ADDIE yaitu: (1) Tahap Analyze, diperoleh 

bahwa siswa lebih menyukai media yang berkarakter dan bergerak daripada buku yang hanya 

berisi tulisan yang tidak bergambar, (2) Tahap Design, membuat media wayang figur 

kedaerahan dengan menggunakan pakaian adat jawa serta blakon dan baju berwarna pink 

dan pakaian adat bugis yang berwarna hitam dengan menggunakan songkok disebabkan ciri 
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khas dari adat bugis, (3) Tahap Develop, dilakukan penilaian dan revisi serta sesuai kritik dan 

saran dari validator. Berdasarkan hasil uji validitas media wayang figur kedaerahan diperoleh 

bahwa kevalidan pengembangan berada pada nilai presentase 0,91 dikategorikan sangat valid. 

Kevalidan media pembelajaran wayang figur kedaerahan diperoleh presentase sebesar 0,83 

dikategorikan valid, dan kevalidan materi diketahui bahwa presentase hasil validasi oleh ahli 

materi sebesar 0,83 dengan kategori valid. 
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