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Abstract 
The animal character puppet media (wakarbin) developed in this study is made of plywood which is painted 

using watercolors that are adjusted to the color of the animal characters in the story, then given a handle so 

they can stand up and equipped with a story box with a background that matches the setting in the story. The 

research method used is R&D (Research and Development). The procedure used is the ADDIE model which 

consists of five stages, namely 1) Analyze, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, 5) Evaluation. The 

results of validating the development of animal character puppet media (wakarbin) on storytelling material 

have a high level of validity. Based on the results of criticism and suggestions as well as assessments from the 

validators, the responses of grade II elementary school students and teachers of SD Negeri 32 Palembang were 

"very valid" and "very practical". Assessments from media experts who were validated by the validator 

obtained a percentage of 93.33% with a very valid category. Assessment of material experts validated by the 

validator obtained a percentage of 86.66%, with the category "very valid". Assessment of teacher responses 

obtained a percentage of 90.66% with a very valid category. The practicality assessment obtained from student 

responses was 94.66%, in the "very practical" category. 
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Abstrak  
Media wayang karakter binatang (wakarbin) yang dikembangkan dalam penelitian ini terbuat dari tripleks yang 

di cat menggunakan cat air yang disesuaikan dengan warna tokoh binatang dalam cerita selanjutnya diberi 

gagang agar dapat berdiri dan dilengkapi kotak cerita yang terdapat background yang sesuai dengan latar 

tempat dalam cerita. Metode penelitian yang digunakan yaitu R&D (Research and Development). Prosedur 

yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu 1) Analyze, 2) Design, 3) 

Development, 4) Implementation, 5) Evaluation. Hasil validasi pengembangan media wayang karakter binatang 

(wakarbin) pada materi bercerita memiliki tingkat kevalidan yang tinggi. Berdasarkan hasil kritik dan saran 

serta penilaian dari para validator, respon siswa kelas II Sekolah Dasar dan guru SD Negeri 32 Palembang 

mendapatkan “sangat valid” dan “sangat praktis “. Penilaian dari ahli media yang di validasi oleh validator 

memperoleh persentase 93,33% dengan kategori sangat valid. Penilaian dari ahli materi yang di validasi oleh 

validator memperoleh persentase 86,66%, dengan kategori “sangat valid”. Penilaian dari tanggapan guru 

memperoleh persentase 90,66% dengan kategori sangat valid. Penilaian kepraktisan yang diperoleh dari respon 

siswa sebesar 94,66%, dengan kategori “sangat praktis”. 

Kata kunci: Wayang, Karakter Binatang, Bercerita 
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PENDAHULUAN 

Pada pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah dasar terdapat banyak materi tentang cerita, 

salah satunya cerita fabel. Cerita fabel itu sendiri merupakan salah satu bentuk cerita tradisional 

dengan tokoh-tokoh hewan dalam ceritanya. Hewan ini dapat berpikir dan berinteraksi seperti 

manusia, dan mereka juga dapat hidup seperti manusia. Hewan-hewan tersebut dapat berpikir, 

memiliki logika, memiliki perasaan, berbicara, bertingkah laku. Cerita fabel juga dapat disebut cerita 

about:blank
about:blank
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moral yang mengandung pesan yang berkaitan dengan moral. Hal ini dapat menarik perhatian anak-

anak untuk mendengarkan cerita fabel tersebut. Cerita fabel juga menggambarkan watak tokoh para 

binatang yang jahat dan juga baik dikemukakan oleh Nurgiyantoro dalam (Tussifa, Fikriyah, & 

Nurhabibah, 2021, p. 154) Disekolah terutama di SDN 32 Palembang pembelajaran bahasa Indonesia 

jarang sekali menggunakan media saat penyampaian materi bercerita, salah satu faktor tersebut 

menyebabkan materi bercerita yang disampaikan kurang efektif. Pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

dibutuhkannya media yang tepat dan juga relevan. Dengan pemilihan media yang tepat dan juga 

relevan saat proses pembelajaran terjadi maka materi yang disampaikan mudah dipahami oleh siswa. 

Pembelajaran harus memiliki tujuan yang harus dicapai. Pada pembelajaran memiliki komponen 

yaitu: Peserta didik, tujuan pembelajaran, materi, media, model dan teknik yang digunakan dalam 

pembelajaran (Hermansah, 2022, p. 197). Pada penelitian ini, dilakukan pengembangan media 

wayang karakter binatang (wakarbin) pada materi bercerita.  

Wayang karakter binatang dijadikan sebagai media atau alat bantu yang digunakan oleh guru 

untuk kegiatan pembelajaran yang terbuat dari triplek. Kemudian diukir menjadi beragam karakter 

binatang setelah itu diwarnai dengan cat warna sesuai karakter binatang yang telah diukir. Cara 

penggunaan wayang karakter binatang dengan cara menggenggam wayang karakter binatang tersebut. 

Telapak tangan dijadikan pendukung gerakan wayang karakter binatang. (Wiranty, 2018, p. 147) 

menyimak adalah salah satu keterampilan berbahasa yang sangat penting didalam kehidupan sehari-

hari. Dalam proses pembelajaran, kegiatan menyimak lebih sering dilakukan karena pada umumnya 

hanya sebagian kecil siswa yang mampu berbicara sedangkan siswa yang lainnya hanya dengan 

menyimak. Dikegiatan menyimak ini merupakan dasar menguasai keterampilan berbahasa yang 

lainnya tetapi masih banyak terdapat siswa yang kurang tertarik dan juga kurang memperhatikan saat 

guru bercerita atau pada saat menjelaskan materi pembelajaran dikelas.  

(Hasan & dkk, 2021, p. 29) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai 

alat perantara dari pemberi informasi yaitu guru kepada penerima informasi yaitu siswa yang 

bertujuan untuk menstimulus para siswa agar termotivasi saat mengikuti proses pembelajaran secara 

utuh dan efektif.  Penggunaan media pembelajaran yang efektif merupakan hal yang sangat penting 

dalam keberhasilan proses belajar mengajar agar memudahkan siswa dalam memahami materi serta 

informasi yang disampaikan oleh guru (Ayu, 2023, p. 611). Saat penyampaian informasi materi 

pelajaran kepada siswa dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa untuk 

belajar. Dan juga terciptanya lingkungan belajar siswa yang kondusif dimana penerima informasi 

dapat melakukan proses belajar secara efektif. Penggunaan media pembelajaran juga dapat mengatasi 

sikap pasif siswa didalam kelas. Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia adalah media wayang karakter binatang. Wayang adalah salah satu bentuk kesenian 

yang mengandung berbagai aspek. Wayang juga dapat menunjuk pada cerita tertentu, baik yang 

ditulis dalam bentuk karya sastra maupun dalam gambar cerita. Wayang juga bisa dijadikan sebagai 

alat bantu pembelajaran untuk memudahkan menangkap materi yang disampaikan terutama pada 



Pengembangan Media Wayang Karakter Binatang (Wakarbin) pada Materi Bercerita di Kelas II SDN 32 Palembang, 

Adelina Siregar, Bambang Hermansah, Imelda Ratih Ayu                 11175 

 

materi bercerita. Wayang dimanfaatkan dalam pembelajaran dengan cara dimainkan dalam sandiwara 

menggunakan tangan untuk menggerakkannya (Sunaryo, 2020, p. 2) 

Berdasarkan masalah yang terjadi pada kelas II Sekolah Dasar peneliti mengajukan cara lain 

pemecahan masalah yang berupa pengembangan media pembelajaran. Dilihat dari materi cerita. 

Peneliti berpikir terdapat potensi yang bisa dikembangkan sebagai sebuah media pembelajaran yang 

efektif untuk mendukung pembelajaran berupa media pembelajaran Wayang Karakter Binatang.\ 

 

METODE  

Penelitan yang dilakukan menggunakan penelitian dan pengembangan atau disebut Research 

and Development untuk menghasilkan produk, penelitian ini menggunakan model ADDIE yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Teknik pengumpulan data merupakan 

suatu langkah yang dilakukan dalam penelitian yang bertujuan untuk mendapatkan data yang 

dibutuhkan, adapun teknik yang dipakai dalam penelitian ini, yaitu: observasi, wawancara, angket dan 

dokumentasi. 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Penyajian data pengembangan ini diperoleh dari hasil penelitian dilakukan di SD 32 

Palembang. Hasil ini menghasilkan produk media wayang karakter binatang (wakarbin) pada materi 

bercerita kelas II SD. Penelitian ini termasuk jenis penelitian R & D (Research & Development) 

dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Adapun tahapan yang dihasilkan dari hasil penelitian ini, menggunakan pedoman pada 

pola pengembangan model ADDIE level 3 yang mana melakukan penelitian produk yang sudah ada 

untuk mengembangkan produk, membuat produk, dan menguji kevalidan serta kepraktisan produk. 

Adapun deskripsi dari tahapan-tahapan tersebut dapat diuraikan sebagai berikut. 

Tahap Analisis (Analysis) 

Hasil dari analisis inilah yang dapat menjadi landasan untuk mengembangkan media wayang 

karakter binatang (wakarbin). Adapun analisis yang dilakukan peneliti ada 3 tahapan analisis, yaitu 

diuraikan sebagai berikut: 

Analisis Kinerja  

Dilakukan dengan tujuan mengetahui apakah permasalah kinerja memerlukan solusi yang 

berupa program pembelajaran. Karena pembatasan yang diberlakukan guru untuk menggunakan buku 

apa pun yang bukan merupakan teks wajib. Pembelajaran tanpa bantuan media, khususnya narasi.  

Analisis Materi 

Di SD Negeri 32 Palembang dilakukan pemeriksaan terhadap materi yang digunakan dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia. Data menunjukkan bahwa penggunaan buku teks tidak membuat 

siswa beralih ke bentuk media lain untuk membantu mereka belajar.  

Maka dari itu peneliti mengenalkan produk media wayang karakter binatang pada materi 
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bercerita yang bertujuan untuk dapat melihat hewan dengan nyata pada saat bercerita. Di dalam media 

wayang karakter binatang tersebut juga mempunyai banyak warna, daun dan rumput yang membuat 

proses pembelajaran lebih menyenangkan 

Analisis Kebutuhan  

Dalam hasil observasi di SDN 32 Palembang bulan Januari 2023 ditemukan masalah, 

kurangnya penggunaan media pembelajaran pada materi bercerita. Praktek pengajaran tradisional 

membatasi partisipasi aktif siswa di dalam kelas, sehingga menghasilkan hasil belajar yang kurang 

optimal. Tujuh siswa memperoleh skor KKM mata pelajaran Bahasa Indonesia 80 atau lebih, dan 

sepuluh siswa menerima skor batas KKM 60. Berkaitan dengan temuan ini, peneliti mengusulkan 

untuk memasukkan media termasuk boneka karakter binatang ke dalam narasi dalam upaya untuk 

menarik perhatian para siswa. peserta didik yang enggan. Temuan dari penelitian tersebut dapat 

dijadikan sebagai titik tolak pembuatan media edukasi dengan wayang berbagai karakter hewan. 

Berdasarkan 3 analisis aspek di atas, maka peneliti akan membuat media yang lebih menarik 

untuk membantu permasalahan kebutuhan. Di atas peneliti akan mengenalkan produk atau 

mengembangkan produk media wayang karakter binatang pada materi bercerita agar menarik 

perhatian siswa, membuat siswa lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran serta membantu 

mengoptimalkan nilai belajar siswa kelas II SDN 32 Palembang.  

Hasil Tahap Desain (Design) 

Peneliti melakukan penilaian kebutuhan dengan menggunakan kegiatan observasi, kemudian 

merancang materi pendidikan, termasuk media wayang yang menampilkan karakter binatang 

(wakarbin). Berikut ini juga diperhitungkan:  

1. Media wayang karakter binatang didesain sesuai gambar yang ada dibuku siswa. 

2. Media wayang karakter binatang dibuat menarik dengan warna-warni dan ditambah dengan 

pepohonan, gunung, dan sungai. 

3. Media wayang karakter binatang dapat menjangkau materi bercerita agar siswa minat dalam 

mendengarkan cerita 

4. Media wayang karakter binatang akan dimulai dengan menentukan cerita pada buku siswa, 

menentukan karakter, warna yang relevan untuk anak seusia Sekolah Dasar dan juga 

pemandangan yang menarik.  

Hasil Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ketiga, pengembangan produk, kami menguji produk wayang karakter hewan 

(wakarbin), di mana kami men-tweak apa yang sudah kami miliki dan mencoba apa yang telah 

dihasilkan oleh para peneliti. Setelah verifikator memeriksa produk, dia dapat memberikan saran dan 

komentar tentang bagaimana membuat wayang karakter hewan (wakarbin) menjadi lebih baik 

sebelum merilisnya untuk uji publik.  

Hasil Validasi Materi 
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Tabel 1. Penilaian Validator I 

Aspek Indikator Skor Penilaian 

1    2     3    4    5 

Tampilan/Desain 1. Tampilan media wayang 

karakter bintang menarik 

                      

 2. Penggunaan gambar 

wayang karakter binatang sesuai 

dengan tokoh dalam cerita dan 

relevan dari materi 

                      

 3. Pemilihan warna pada 

media wayang karakter binatang 

menarik 

                      

 4. Background dan tema 

dalam media wayang karakter 

binatang sesuai dengan cerita 

                      

 5. Apakah bahan 

background aman digunakan  

                      

 6. Apakah ukuran 

background sudah pas 

                      

 7. Media aman digunakan                

 8. Media tahan lama                       

Konsep Media 9. Kesederhanaan (rapih, 

teratur dan tidak terdapat objek 

dan latar belakang yang 

mengganggu) 

               

 10. Kesatuan seluruh 

komponen media yang saling 

berkaitan  

                

 11. Media sesuai dengan 

materi dan tujuan pembelajaran 

                      

Manfaat Media 12. Kemampuan media 

wayang karakter binatang dapat 

menarik minat belajar peserta 

didik 

                      

 13. Media menarik motivasi 

belajar peserta didik 

                      

 14. Media dapat digunakan 

sebagai alternatif pembelajaran 

             

 15. Media dapat digunakan 

dalam waktu jangka panjang  

                   

 Jumlah          70 

 Persentase         93,33% 

 

Hasil Validasi Materi 

Tabel 2. Penilaian Validator II 

Aspek Penilaian Indikator/Rubrik Penilaian Skor Penilaian 

1    2    3    4    5 

“Isi Materi  1. Materi yang disajikan 

sesuai dengan SK, 

KD/kurikulum 2013 dan tujuan 

pembelajaran 
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 2. Kesesuian materi 

dengan media pembelajaran 

wayang karakter binatang 

                             

 3. Kelengkapan dan 

kualitas materi 

                      

 4. Konsep materi tepat dan 

benar 

                              

 5. Kesesuaian materi 

dengan evaluasi 

                      

 6. Manfaat untuk 

menambah wawasan 

                      

Pembelajaran 7. Menumbuhkan motivasi 

belajar dan mudah dipahami 

peserta didik 

                      

 8. Kesesuaian dengan 

karakteristik peserta didik kelas 

rendah di SD 

                      

 9. Materi dan media sesuai 

dengan kemampuan peserta 

didik 

                              

  10. Kejelasan tujuan yang 

ingin dicapai  

                      

Kebahasaan 11. Kesesuaian bahasa 

dengan tingkat berpikir peserta 

didik   

                              

 12. Membangkitkan rasa 

ingin tahu peserta didik 

                      

 13. Ketepatan dialog/teks 

dengan materi bercerita 

                       

 14. Kesantunan penggunaan 

bahasa 

                              

 15. Penggunaan bahasa 

secata efektif dan efisien” 

                     

 Jumlah                          65 

  Persentase                       86,66% 

 

Hasil Tanggapan Guru 

Tabel 3. Penilaian Tanggapan Guru 

Aspek Indikator Skor Penilaian  

1    2    3    4    5 

Materi 1. Apakah anda setuju jika media 

wayang karakter binatang digunakan di 

Sekolah Dasar 

              

 2. Apakah media pembelajaran wayang 

binatang karakter dapat digunakan anak 

Sekolah Dasar pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia 

                     

 3. Apakah media wayang karakter 

binatang dapat membantu pembelajaran 

Bahasa Indonesia mendengarkan cerita 

                     

Media Wayang 

Karakter Binatang 
1. Apakah desain wayang karakter 

binatang 
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 2. Adakah penjelasan cara penggunaan 

media wayang karakter binatang 

                

 3. Apakah warna media wayang karakter 

binatang menarik 

                     

 4. Apakah media wayang karakter 

binatang aman digunakan di Sekolah Dasar 

                     

 5. Apakah guru bisa memainkan wayang 

karakter binatang  

                     

 6. Apakah memainkan wayang karakter 

binatang menyulitkan guru 

                

 7. Kesatuan seluruh komponen media 

yang saling berkaitan  

                

 8. Apakah media wayang karakter 

binatang terjangkau  

                

 9. Media wayang karakter binatang dapat 

digunakan kembali dan bertahan lama 

                     

 10. Media wayang karakter binatang dapat 

memotivasi untuk menggunakannya 

                

 11. Media wayang karakter binatang 

mudah digunakan siswa dan guru 

                  

 12. Media wayang karakter binatang yang 

menarik minat siswa dalam proses 

pembelajaran 

              

   

 Jumlah         68 

 Persentase     90,66 % 

   

Hasil Tahap Implementasi (Implementation) 

Setelah melakukan validasi untuk produk wayang karakter binatang (wakarbin), Tahap 

implementasi melibatkan kegiatan pembelajaran tambahan. Uji coba kelompok digunakan untuk 

mengimplementasikan perubahan. Hal ini dilakukan untuk menguji penggunaan media wayang hewan 

(wakarbin) dalam pembelajaran bahasa Indonesia sebagai bentuk bercerita. Tahap penilaian 

melibatkan pemrosesan dan analisis tanggapan siswa terhadap kuesioner. 

Hasil Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi ini yakni tahap akhir dari pengembangan model ADDIE, tahap ini 

dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan pengembangan media wayang karakter binatang 

(wakarbin), valid dan praktis serta kekurangan dan kelebihan dari prototype tersebut. Pada saat tahap 

implementasi media sudah layak untuk digunakan, karena para ahli memberikan validasi yang baik 

dan hasil validasi media, validasi materi memberikan kategori sangat layak. Peneliti mengembangkan 

media wayang karakter binatang (wakarbin) pada materi bercerita kelas II. Media dibuat 

menggunakan dari bahan triplek. Produk ini memiliki kemenarikan dengan terdapat tambahan gambar 

pepohonan dan warna cat yang terang sehingga dapat menarik perhatian siswa saat proses 

pembelajaran dengan materi bercerita. Media wayang karakter binatang ini dapat mempermudah guru 

menjelaskan materi bercerita karena membuat siswa menjadi minat dan antusias dalam menyimak 

cerita yang disampaikan.  
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Diskusi 

Penelitian ini dilakukan untuk bertujuan agar penulis dapat mengetahui produk yang 

dikembangkan oleh peneliti yaitu berupa media pembelajaran wayang karakter binatang (wakarbin) 

pada materi bercerita di kelas II Sekolah Dasar valid dan praktis. Penggunaan media dapat membantu 

guru menyampaikan materi pembelajaran serta dapat meningkatkan hasil pembelajaran. Media 

pembelajaran termasuk komponen yang sangat penting dalam pembelajaran (Tussifa, Fikriyah, & 

Nurhabibah, 2021, p. 152). Dengan pengunaan media pembelajaran, guru dapat memberikan ilmu 

yang dimilikinya kepada siswa serta meningkatkan efektifitas pembelajaran (Panggabean, Guslinda, 

& Kurnianam, 2022, p. 198). Sejalan dengan Faridah dan Widyanto dalam (Badin & Kristiantari, 

2021, p. 300) pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif 

didalamnya dan membuat siswa senang, termotivasi serta merasa tertarik untuk belajar mengenai 

sesuatu yang baru, sehingga siswa mmapu membangun pengetahuannya sendiri dan membuat 

pembelajaran menjadi bermakna. Hasil penelitian telah di dapatkan dari ahli media dan ahli materi. 

Berdasarka n hasil yang di dapatkan telah dilaksanakan oleh 2 dosen Universitas PGRI Palembang 

telah dinyatakan bahwa produk bahan ajar yang dikembangkan dan dibuat oleh peneliti dengan 

kategori valid untuk digunakan dan dengan revisi sesuai saran. Setelah melakukan revisi atau 

perbaikan  produk yang telah mendapatkan hasil valid tidak perlu lagi untuk melakukan revisi. 

Dari analisis kebutuhan dan wawancara bersama guru SD Negeri 32 Palembang kurangnya 

penggunaan media pembelajaran pada materi bercerita. Saat pembelajaran berlangsung guru masih 

menggunakan metode konvensional sehingga membuat siswa kurang efektif dalam mengikuti dalam 

proses pembelajaran di kelas yang menyebabkan rendahnya nilai KKM siswa. Nilai KKM dari mata 

pelajaran Bahasa Indonesia yaitu 60, ada 7 orang siswa yang mendapatkan nilai di atas KKM yaitu 80 

dan ada 10 orang siswa yang mendapatkan nilai di batas KKM yaitu 60. Sehingga dari hasil tersebut 

peneliti memberikan solusi dengan pengembangan media wayang karakter binatang (wakarbin) pada 

materi bercerita, dari media wayang karakter binatang (wakarbin) tersebut dapat meningkatkan minat 

dan motivasi siswa dalam belajar.  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan ini, dapat disimpulkan sebagai berikut. 

Media wayang karakter binatang (wakarbin) pada materi bercerita yang dikembangkan layak 

digunakan berdasarkan hasil validator ahli materi sebesar 86,66% dengan sangat layak atau valid, 

hasil validator ahli media sebesar 93,33% dengan kategori sangat layak atau valid, hasil tanggapan 

guru sebesar 90,66% dengan kategori sangat layak atau valid. Pengembangan media wayang karakter 

binatang (wakarbin) pada materi bercerita di kelas II SDN 32 Palembang termasuk kategori sangat 

praktis. Hal ini terlihat dari penilaian hasil angket kepraktisan yang dilakukan pada uji coba small 

group dengan 94,99%. Dengan demikian, maka dapat dinyatakan bahwa media wayang karakter 

binatang (wakarbin) yang dikembangkan memenuhi kriteria praktis. Pengembangan Media Wayang 



Pengembangan Media Wayang Karakter Binatang (Wakarbin) pada Materi Bercerita di Kelas II SDN 32 Palembang, 

Adelina Siregar, Bambang Hermansah, Imelda Ratih Ayu                 11181 

 

Karakter Binatang (wakarbin) pada Materi Bercerita ini dilakukan pada siswa kelas II SDN 32 

Palembang dengan jumlah siswa 17 orang. Respon siswa melalui uji coba small group menyatakan 

media yang dikembangkan menarik, tokoh yang terdapat pada media juga sama dengan yang ada 

dibuku siswa. 
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