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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengaflisis kebutuhan siswa dan guru, 2) mengetahui
rancangan media berbasis wayang, dan 3) mengetahui hasil g}liditas media berbasis wayang
figur kedaerahan pada tema hidup rukun bagi siswa kelas II. Metode yang digunakan peneliti
yaitu Research & Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (analyze,
design., development, implementation fan evaluation). Namun, pada penelitian ini hanya
dilakukan hingga tahap development. Penelitian ini dilakukan di kelas IT MI Al-Mujahidin

u-Baku. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan tes. Vaaitas media diuji
oleh ahli media pembelajaran, ahli pengembangan, dan ahli materi. Berdasarkan hasil
analisis kebutuhan diperoleh bahwa siswa menyukai media pembelajaran yang bergerak dan
mena.e untuk meningkatkan semangat mengikuti pembelajaran. Adapun rancangan produk
yang dikembangkan peneliti berupa media pemfBlajaran wayang figur kedaerahan yang
berwarna dengan tampilan suku Bugis dan Jawa. Produk yangfhasilkan dinyatakan sangat
valid oleh tiga validator setelah 4 kali revisi. Hasil kevalidan med§j oleh ahli pengembang
sebesar 0,91, ahli materi sebesar 0,83, dan ahli media sebesar 0.83. Dengan demikian, media
pembelajaran wayang figur kedaerahan dinyatakan valid dan efektif dimanfaatkan dalam
kegiatan pembelajaran Tema Hidup rukun.
Kata kunci: Pengembangan media, media pembelajaran, wayang figur kedaerahan, sekolah
dasar, tema hidup rukun.

Abstract
This study aims to 1) analyze the needs s"mdem.v and teachers, 2) determine the design of
Ehyang-based media, and 3) find out the results of the validity of regional media-based
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 i) researcher is Research &
Development (R&D) with the ADDIE development model (analysis, design, development,
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implementation, and evaluation). However, this vearch was only carried out until the
development stage. This research was conducted in class I, MI Al-Mujahidin Baku—Bm.
Data were collected through observation, interviews, and tests. The validity of the media \g§s
tested by learning media experts, development experts, and material experts. Based on the
needs analysis results, it was found that students liggd moving and engaging learning media
to increase enthusiasm for learning. The product design developed by the researcher is in
the form of learning tedia coloured regional puppet figures with the appearance of the Bugis
and Javanese .'ases. The resulting product was declared very valid by three validators after
four revisions. The results of media validity by developer experts are 0.91, material experts
BYe 0.83, and media experts are 0.83. Thus, the learning media for regional puppet figures
is declared valid and effective for learning the theme of living in harmony.

Keywords: Media development, learning media, regional puppet figures, elementary
schools, the theme of living in harmony.

Pendahuluan

Dalam kehidupan manusia, pendidikan berperan dalam membantu manusia
menemukan inovasi untuk perkembangan dan kemajuan zaman. Pemerintah terus
berupaya memperbaiki kualitas pendidikan salah satunya dengan perubahan
kurikulum. Pada dasarnya setiap pelajaran sangatlah menyenangkan. Hasil belajar
menjadi salah satu tujuan dilaksanakannya pembelajaran yang dipengaruhi oleh
kemampuan siswa dan keefektifan proses pembelajaran. Oleh sebab itu, sebagai
tenaga professional, guru dituntut agar dapat memilih dan menerapkan pendekatan,
metode, strategi, teknik dan media yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa

secara fisik, mental maupun sosial dalam pembelajaran.

Permasalahan yang sering timbul dalam meningkatkan tivasi belajar siswa
adalah keterbatasan media pembelajaran yang digunakan guru. Guru hanya
memanfaatkan media gambar yang tertera di buku teks. Kesalahan pemilihan media
mengakibatkan siswa jenuh mengikuti kegiatan belajar mengajar. Sebagai akibatnya,
keterlibatan dan pencapaian hasil belajar siswa tidak sesuai dengan harapan dari

tujuan pembelajaran.

Hagil kajian awal pada siswa kelas II SD pembelajaran Tematik Hidup rukun,
diperoleh bahwa dalam proses pembelajaran guru hanya memanfaatkan buku ssiwa
tanpa menggunakan media pembelajaran yang tepat. Hal tersaut menjadikan siswa
bosan mengikuti kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu, materi yang diajarkan
menjadi kurang menarik, dan siswa kurang berminat mengikuti pembelajaran
tentang kerukunan. Kebanyakan kasus, seperti bermain dalam kelas sehingga hasil

belajar siswa tidak mempengaruhi isi pelajaran. Oleh sebab itu, diperlukan
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pengembangan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan

siswa.

Media dalam mbe]ajaran sangat dibutuhkan agar pembelajaran lebih
efisien dan efektif. Dalam perspektif Pendidikan, media dimaknai sebagai instrument
yang sangat strategis dala& menentukan tercapainya tujuan pembelaajran. Menurut
Hermawan (2014: 223), media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang bisa
dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan, merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat siswa sehingga mampu mendorong keterlibatan siswa
mengikuti pembelajaran. Media pembelajaran dapat berupa alat-alat elektronik,
grafik, atau foto, yang berfungsi untuk menangkap, memproses, dan menyusun
kembali informasi baik berupa visual atau verbal (Wuwung, 2020). Media
pembelajaran juga dapat dimaknai sebagai media pembawa pesan atau informasi

berisi maksud pembelajaran atau tujuan instruksional (Arsyad, 2015: 4).

Menurut Puspitasari & Hanif (2019) pemanfaatan media dalam kegiatan
belajar mengajar memiliki banyak sisi positif diantaranya: (1) kegiatan belajar
mengajar menjadi%ih menarik sehingga motivasi belajar siswa meningkat, (2) siswa
lebih mudah memahami dan menguasai materi pelajaran karena disampaikan
dengan lebih jelas, (3) metode mengajar menjadi beragam, tidak hanya berupa verbal
yang cenderung membuat siswa jenuh dan guru juga lebih mudah lelah, (4) aktivitas
siswa menjadi lebih beragam seperti mengamati, memerankan, dan
mendemonstrasikan, (5) verbalisme dikurangi karena lebih menonjolkan dasar-dasar

konkrit dalam pembelajaran.

Hamalik (2013) mengemukakan bahwa media pembelajaran berperan
sebagai perantara ﬁam kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran dengan efektif dan efisien. Salah satu faktor penentu keberhasilan
kegiatan belajar mengajar adalah pemilihan media pembelajaran yang tepat. ﬁu‘
pemilihan media dalam pembelajaran sesuai dengan teorinya, maka faktor guru dan
ketersediaan sarana dan prasarana perlu untuk ditingkatkan (Liono et al., 2021).
Pemilihan media pembelajaran ditentukan oleh guru sebelum melakukan proses
belajar mengajar dengan mempertimbangkan beberapa hal, diantaranya : (1) siswa;
(2) tujuan pembelajaran; (3) jenis strategi pembelajaran yang akan digunakan (4)

kreativitas guru dalam menciptakan dan memanfaatkan media (5) sarana dan
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prasarana yang tersedia; (6) biaya; dan (7) efisiensi dan efektifitas (Utomo et al.,
2021).

Terdapat beberapa jenis media pembelajaran menurut Hamalik (2013),
yakni: (1) media audio merupakan media berupa suara misalnya rekaman suara, dan
radio, (2) media visual merupakan media dalam wujud visual atau yang
memanfaatkan indra penglihatan seperti gambar, dan (3) media audiovisual
merupakan media yang menggabungkan suara dan gambar. %alam penelitian ini,
media pembelajaran yang dikembangkan berupa wayang figur kedaerahan agar

memudahkan siswa dalam memahami kerukunan di lingkungannya.

Media wayang adalah salah satu kesenian yang dikenal sebagai budaya lokal
di Indonesia. Saat ini, media wayang sudah jarang ditampilkan baik secara langsung
maupun di televisi. Sebagai salah satu bentuk seni, wayangkga:‘lpat dipelajari melalui
mata pelajaran kesenian daerah. Selain itu, wayang juga dapat dimanfaatkan sebagai
salah satu media pembejaran. Hal tersebut dimaksudkan siswa diﬁera_h lain dengan
budaya yang berbeda juga dapat mengenal wayang. Media wayang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang berdampak positif terhadap peningkatan minat
dan hasil belajar siswa (Qorimah & Abduh, 2021; Saraswati et al., 2019)ﬁnggunaan
wayang figur kedaerahan dalam penelitian ini dimaksudkan untuk membantu siswa
memahami pembelajaran karena peserta didik kesulitan menerima materi-materi
pembelajaran yang bersifat konkret atau nyata. Melalui pemanfaatan wayang dalam
pembelajaran, siswa juga dapat lebih mengenal kebudayaan warisan para leluhur

yang semakin tergerus oleh perkembangan teknologi.

Eerbagai penelitian terdahulu telah menggunakan wayang figur kedaerahan.
Penelitian pengembangan media wayang karakter dilakukan oleh Mukholifah et al.
(2020) menggunakan karakter yang dekat dengan siswa yakni anak sekolah, badut,
dan orang tua. Pengembangan media wayang juga dilakukan oleh Oktavianti &
Wiyanto (2014) dengan bentuk wayang tumbuhan dan hewan. Berbeda dengan kedua
penelitian pengembangan tersebut, media wayang yang dikembangkan dalam

penelitian ini dibuat dengan figure kedaerahan.

gerdasarkan permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan media
pembelajaran berbasis wayang figur kedaerahan pada tema hidup rukun. Penelitian

ini bertujuan menganalisis kebutuhan media pembelajaran, menyusun rancangan
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media pembelajaran, dan mendapatkan hasil validitas media pembelajaran berbasis

wayang figur kedaerahan pada tema hidup rukun bagi siswa kelas II.

ﬁetode Penelitian

Peneliti ini merupakan penelitian Research and Development
menggunakan model pengembangan ADDIE. Penelitian dilakukan secara sistematis
sesuai dengan tahapan pada model ADDIE yaitu tahapan analyze, design,
development, implementation dan evaluation (Saputro, 2017; Trust & Pektas,
2018). Namun karena pandemic COVID 19 yang mengharuskan pembelajaran online
sehingga tahap pengembangan media dilakukan hanya sampai pada tahap

development.

Untuk melakukan analisis kebutuhan, galam penelitian ini menggunakan
subjek guru dan siswa kelas IT di MI Al-Mujahidin Baku-Baku yang berjumlah 10
siswa dengan rerata usja 8-10 tahun. Data dikumpulkan melalui observasi, dan
wawancara, dan tes. %nelitian Bi menggunakan instrument berupa lembar
observasi dan pedoman wawancara untuk mendapatkan informasi keberhasilan dari
@nerapan media pembelajaran wayang figur. Untuk tes berupa penilaian tingkat

e

aktifan dan kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik.

Dalam melakukan validasi media pembelajaran wayang figure aerahan,
penelii menggunakan analisis kevalidan oleh tiga ahli, diantaranyaﬁ]i media
pembelajaran, ahli pengembangan, dan ahli materi. Ketiga ahli tersebut masing-
masing menilai sesuai dengan keahliannya dan memberikan masukan terkait produk
yang dikembangkan guna memeroleh kekurangan yang ada pada produk tersebut.
Dalam melakukan validasi, para ahli diberikan lembar validasi berisi beberapa item
penilaian terkait produk tersebut. Untuk setiap pernyataan dinilai dengan skala
Likert. Kevalidan produk wayang figure kedaerahan dianalisis secara kuantitatif dan

dikategorikan sesuai table berikut ini:

Tabel 1

Kriteria Penilaian Validitas

Persentase Kategori

0-20 Tidak Valid
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21-40 Kurang Valid
41-60 Cukup Valid
61-80 Valid

81-100 Sangat Valid

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 élketahui bahwa guru hanya memanfaatkan buku paket siswa 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 dari guru mengenai proses pembelajaran materi hidup rukun di
sekolah, diketahui bagaimana guru mendorong siswa terlibat aktif dalam
pembelajaran melalui pemanfaatan media pembelajaran. Guru memanfaatkan
media berupa gambar-gambar di buku agar siswa dapat memahami materi yang
dijelaskan. Pada dasarnya siswa lebih menyukai belajar menggunakan media
pembelajaran yang menarik perhatian dan menggunakan bahasa daerah masing-
masing. Dari data tersebut diketahuig
yaitu berupa E

ahwa media pembelajaran yang disukai siswa
t peraga yang bisa digerakkan sendiri dengan lukisan pakaian adat
daerah. Media pembelajaran tersebut adalah wayang figur yang di dalamnya menarik
perhatian siswa seperti kartun-kartun yang bisa digerakkan sendiri dan memakai
pakaian adat masing-masing daerah. Selain itu, dari hasil belajar siswa ditemukan
hanya 4 dari 10 siswa yang bisa memahami media pembelajaran. Hasil belajar
tersebut tergambar paéa diagram 1.

ambar 1. Diagram Pemahaman Siswa

m Paham
m Tidak Paham
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Dari diagram 1 tersebut diketahui bahwa jumlah 1swa yang kurang
memahami materi yang diajarkan guru lebih banyak dibandingkan siswa yang
memahami materi pelajaran.

Berdasarkan analisis kebutuhan diketahui 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 contoh berupa gambar bergerak memudahkan
siswa dalam memahami pembelajaran dibandingkan hanya menggunakan buku
pelajaran. gal tersebut sejalan dengan pendapat Asyhari & Silvia (2016) bahwa
minat siswa dalam membaca buku tebal kurang, terlebih jika tidak bergambar dan
berwarna. Siswa juga mudah bosan saat membaca buku yang tebal tanpa disertai
gambar dan warna-warni karena berkesan monoton bagi siswa (Sumiharsono &
Hasanah, 2017). Sebagai akibatnya, motivasi siswa mengikuti proses pembelajaran
kurang dan hasil belajar siswa juga rendah. Hal ini senada dengan bahwa rendahnya
minat belajar siswaaﬁardampak pada motivasi dan hasil belajar siswa yang juga
rendah (Bulkani et al., 2022). Hal tersebut diperkuat oleh Puspitasari & Hanif (2019)
bahwa penggunaan media yang tepat mampu meningkatkan minat belajar, keaktifan,
dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, dibutuhkan pengembangan media

berkarakter dan bergerak untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa.

g. 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

Komponen Media
Pembelajaran

'

Penerapan
Pembelajaran
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Wayang Figur Hal
Sampul Kedaerahan [~ .
Daftar Isi

‘

Isi Penerapan

|
Daftar Pustaka

Media Pembelajran Wayang | ¢
Figur Kedaerahan

Adapun hasil desain wayang setelah dilakukan pengembangan sebagai berikut.

A

B R

bar 3. Wayang figur

Pemilihan desain ini untuk merancang media pembelajaran wayang figur
kedaerahan yang berkaitan dengan materi hidup rukun. Materi bersumber dari buku

Tema I Hidup rukun, baik buku untuk siswa maupun buku guru. Eambar figur ini
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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 di lingkungan 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, Hal tersebut sejalan dengan penelitian Puspitasari & Hanif
(2019) dan Saraswati et al. (2019), bahwa media berperan penting dalam kegiatan
belajar mengajar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran khususnya membantu
siswa memahami materi pelajaran.

esain 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. Desain tersebut bertujuan untuk mengenalkan budaya local kepada siswa.
Penggunaan desain wayang berkarakter tersebut sejalan dengan pendapat
Hermawan (2014) bahwa pengenalan budaya penting untuk dikenalkan sejak usia
dini untuk mencegah tergerusnya kebudayaan nasional akibat globalisasi yang sulit

terbendung.

9— Validitas produk media pembelajaran berbasis wayang figur
kedaerahan

Tahap ini menampakkan bentuk akhir dari media yang dikembangkan
setelah melalui validasi dan 4 kali 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
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Setelah melakukan revisi, media wayang figur kedaerahan sudah dinyatakan

valid oleh para pakar dengan hasil penilaian berikut ini:

Tabel 2.
Penilaian ahli media pembelajaran
No. Aspek Skor  Kriteria
1. Jenis dan ukuran media wayang 0,91 Tinggi
2 Karakter media wayang yang berbeda sangat 1 Tinggi
menarik
3. Media wayang yang dibuat dapat digunakan 0,75 Sedang
secara berkelompok
4. Mudah dipahami saat menjelaskan 0,83 Tinggi
5.  Kesesuaian dengan karakter dan prinsip media 0,83 Tinggi
6.  Perpaduan warna yang tepat 1 Tinggi
7. Desain wayang figur yang ditampilkan menarik 1 Tinggi
8.  Media wayang yang dibuat sesuai dengan adat 0,91 Tinggi
kedaerahan
9.  Warna media wayang sangat menarik untuk 0,83 Tinggi
siswa
E’. Mudah digunakan saat menjelaskan materi 0,75 Sedang

Keseluruhan 0,83 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 penilaian ahli
pengembangan ditampilkan pada table 3 berikut.

Tabel 3.

10
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Penilaian ahli pengembangan

No. Aspek Skor  Kriteria

1. Eem's dan ukuran media wayang 0,91 nggi

2. Karakter media wayang yang berbeda sangat 1 Tinggi
menarik

3.  Media wayang yang dibuat dapat digunakan 0,91 Tinggi
secara berkelompok

4. Mudah dipahami saat menjelaskan 0,83 Tinggi

5.  Kesesuaian dengan karakter dan prinsip media 0,83 Tinggi

6.  Perpaduan warna yang tepat 1 Tinggi

7. Desain wayang figur yang ditampilkan menarik 1 Tinggi

8.  Media wayang yang dibuat sesuai dengan adat 0,91 Tinggi
kedaerahan

9.  Warna media wayang sangat menarik untuk 0,83 Tinggi
siswa

10. Mudah digunakan saat menjelaskan materi 91 Sedang

Keseluruhan ﬁ‘) 1 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 ditampilkan pada table 4

berikut.
Tabel 4.
Penilaian ahli materi
No. Aspek Skor  Kriteria
1. Jenis dan ukuran media wayang 0,83 Tinggi
2. Karakter media wayang yang berbeda sangat 1 Tinggi
menarik
3.  Media wayang yang dibuat dapat digunakan 0,83 Tinggi
secara berkelompok
4. Mudah dipahami saat menjelaskan 0,83 Tinggi
Kesesuaian dengan karakter dan prinsip media 0,83 Tinggi
6. Perpaduan warna yang tepat 1 Tinggi

11
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7. Desain wayang figur yang ditampilkan menarik 1 Tinggi

8.  Media wayang yang dibuat sesuai dengan adat 0,91 Tinggi
kedaerahan

9.  Warna media wayang sangat menarik untuk 0,83 Tinggi
siswa

10. udah digunakan saat menjelaskan materi 0,91 Sedang

Keseluruhan 9, 83 Tinggi

Mengacu pada table tersebut diketahui bahwa persentase validasi oleh ahli

materi dikategorikan sangat valid dengan nilai sebesar 0,83.

gerdasarkan hasil uji validitas media wayang figur kedaerahan diperoleh
bahwa kevalidan pengembangan, media pembelajaran wayang figur kedaerahan dan
materi dikategorikan sangat valid. Sebuah media pembelajaran dapat diny@akan
020).

Bagian media yang relevan adalah tujuan pembelajaran, materi pembelajaran dan

valid jika bagian-bagiannya tersusun dengan konsisten (Nugraha et al.,

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 (Suseno et al., 2020).

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh bahwa, sekolah ini membutuhkan
media pembelajaran sebagai sumber belajar siswa. Media pembelajaran hen ya
berupa media bergambar dan bergerak. Oleh sebab itu, dikembangkan media

pembelajaran berbasis wayang figur kedaerahan pada tema hidup rukun.

Saat merancang media pembelajaran berupa wayang figur kedaerahan dalam
pembelajaran te Hidup rukun peneliti mengacu pada model pengembangan
ADDIE (analyzej-‘%
penelitian ini hanya dilaksanakan hingga pada tahap development. Media wayang

esign, development, implementation, dan evaluation). Namun,

dibuat dengan menggunakan figure Jawa dan Bugis serta disajikan berwarna warni.

Media wayang figure kedaerahan direvisi 4 kali selama proses pengembangan.
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gerdasarkan hasil uji validitas media wayang figur kedaerahan diperoleh bahwa
kevalidan pengembangan berada pada nilai presentase 0,91 dikategorikan sangat
valid. Kevalidan media dan materi pembelajaran wayang figur kedaerahan diperoleh

dikategorikan valid dengan presentase sebesar 0,83.

grdasarkan hasil uji validasi oleh ketiga ahli menunjukkan bahwa media
pembelajaran wayang figure kedaerahan valid untuk dipakai sebagai media
pembelajaran di sekolah, terkhusus pada Tema Hidup rukun siswa Kelas II SD.
Mengacu pada hasil pembahasan dan kesimpulan, berikut disarankan pemanfaatan

produk yang ditelah dikembangkan:

1. Bagi guru, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran wayang figure
kedaerahan yvang telah dikembangkan dalam proses pembelajaran terkhusus
Tema Hidup Rukun

2. Bagi sekolah, agar memanfaatkan media yang telah dikembangkan dan
menstimulus para guru untuk mengembangkan media pembelajaran lainnya.

Bagi peneliti selanjutnya diharapkan untuk melakukan uji efektivitas media ini
dan melakukan pengembangan media lainnya baik pada tema pembelajaran yang

sama ataupun media yang sama pada tema pembelajaran lainnya.
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