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Considering the difficulties encountered by students in understanding IPA learning 
materials, this study aims to develop an innovative teaching medium. The primary 
objective is to address the prevailing issue of low student interest in learning. To 
achieve this, a Human Skeleton Puppet Media was designed to enhance student 
engagement and comprehension. This research employed a quantitative descriptive 
approach, utilizing expert validation through a Likert scale analysis. The results 
indicate that the design process of the Human Skeleton Puppet Media is effective. 
Expert validation yielded high feasibility scores: 92.8% (Material Expert 1) and 89.2% 
(Material Expert 2). Media experts' assessments scored 92.5% and 90%, categorizing 
the media as highly feasible. This study positively impacts IPA teaching processes, 
enhancing learning quality, facilitating student understanding of IPA concepts, and 
improving teachers' instructional abilities. Future research can further develop this 
study using cutting-edge technology. 
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Melihat kesulitan siswa memahami materi pembelajaran IPA, diperlukan media yang 
membantu guru menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa. Tujuan penelitian 
ini adalah mengatasi permasalahan yang terjadi yaitu kurangnya minat belajar peserta 
didik, maka dirancanglah Media wayang kerangka manusia ini untuk membuat belajar 
lebih menyenangkan dan membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. 
Metode penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan teknik 
analisis data berupa skala Likert dari validator ahli. Hasil deskriptif menunjukkan 
proses perancangan media wayang kerangka manusia efektif. Nilai kelayakan dari ahli 
materi 1 sebesar 92,8% dan ahli materi 2 sebesar 89,2%, dikategorikan sangat layak. 
Penilaian media oleh validator ahli media menunjukkan nilai 92,5% dan 90%, juga 
dikategorikan sangat layak. Penelitian ini berdampak positif pada proses guru 
mengajar dalam pembelajaran IPA. Hasilnya dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep IPA. Selain itu, 
penelitian ini membantu guru meningkatkan kemampuan mengajar dan meningkatkan 
minat belajar siswa. Penelitian ini juga bisa ditingkatkan lebih lanjut dengan teknologi 
terkini. 
 

I. PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah upaya yang disengaja dan 

terencana untuk membuat lingkungan dan proses 
belajar yang memungkinkan siswa mengembangkan 
potensi mereka secara aktif, termasuk kekuatan 
agama dan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, dan akhlak yang baik, serta keterampilan 
yang diperlukan untuk kepentingan mereka sendiri, 
komunitas, bangsa, dan negara (Abrar & Mahmudah, 
2023). PeranL guru sangatlahL berpengaruh dalamL 
pembelajaran. SebabL guru merupakanL seseorang 
yangL dapat menjalankanL pembelajaran diL dalam 
kelasL (Farroh, K., 2022) 

PembelajaranL IPA, khususnyaL materi sistemL 
rangka Lmanusia, dimana materiL ini menjadiL menarik 
danL penting untukL dipelajari karenaL dengan 
mempelajariL materi sistemL rangka Lmanusia, peserta 
didikL akan mengenalL bagian-bagianL penyusun 
Ltubuhnya. Materi sistemL rangka manusiaL menjadi 

materiL yang abstrakL karena pesertaL didik tidakL 
dapat melihatL secara langsungL bagian dalamL 
tubuhnya. PenggunaanL media pembelajaranL biasanya 
menggunakanL rangka manusiaL ataupun hanyaL 
melalui Lgambar. Dalam prosesL pembelajaran, 
penggunaanL media akanL berpengaruh terhadapL 
ketertarikan danL motivasi pesertaL (Kencana et al., 
2021). Mulyasa, 2010 dalam (Siwi, E.F & Setiawan, Y., 
2021) mengatakan bahwa bidang studi IPA bisa 
menjadi wahana peserta didik dalam mempelajari 
pribadinya, dunia sekitarnya, dan prospek pengem-
bangan lanjut pada penerapan pada keseharian. 

BerdasarkanL pengertian danL tujuan pembelajaranL 
IPA makaL guru perluL merancang pelajaranL yang 
mendorongL siswa agarL mempunyai rasaL keingin 
tahuanL untuk mengikutiL pembelajaran, menurutL 
Ramadani Ldkk, 2014 dalamL (Ariyanto, 2018) 
menyatakanL bahwa kegiatanL pelajaran haruslahL 
menantang Lmenyenangkan, mendorong eksplorasiL 
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memberi pengalamanL dan pengembanganL kecakapan 
berfikirL siswa. OlehL karena ituL dalam prosesL 
pembelajaran IPAL di LSD/MI haruslahL menekankan 
keaktifanL siswa, yangL tidak hanyaL medengarkan 
ceramahL dari Lguru, hal iniL bertujuan untukL 
memberikan pengalamanL yang lebihL kepada siswaL 
untuk menanamkanL konsep - konsepL pelajaran IPAL 
dari pengalamanL siswa ituL sendiri. karenaL itulah 
guruL harus mempunyaiL cara agarL siswa mampuL 
memahami pembelajaranL dengan baikL salah satunyaL 
ialah denganL media Lbelajar. Agar pembelajaran 
berhasil, efektif dan efisisan maka perlu dilakukan 
perencanaan, pelaksanaan, penilaian, dan 
pengawasan. ProsesL pembelajaran harusL interaktif, 
Lmenginspirasi, menantang, danL memotivasi siswaL 
untuk berpartisipasiL secara aktif (Jasiah, 2019).  

BelajarL merupakan prosesL membangun 
pengetahuanL (konstruktivisme). PengetahuanL yang 
diperolehL siswa bukanL hasil penjelasanL guru tetapiL 
hasil dariL tindakan yangL dilakukannya (berbuatL). 
Oleh karenaL itu, prosesL pembelajaran yangL dilakukan 
olehL guru harusL dapat memberikanL pengalaman 
bagiL siswa dalamL memperoleh Lpengetahuan. 
Membangun pengetahuanL oleh siswaL dapat 
dilakukanL oleh siswaL melalui Ldiskusi, mengamati, 
danL lain sebagainyaL (Humaira, dkk. 2015) 

Hal yangL menjadi faktorL kesulitan siswaL dalam 
prosesL belajar adalahL karenaL siswa kurang menyukai 
atau kurang berminat untuk membaca materi IPA 
sistem rangka manusia yang ada pada buku 
pembelajaran, sedangkan guru kurang menggunakan 
metode yang menarik perhatian dan fokus siswa 
dalam pembelajaran karena kurangnya fasilitas yang 
ada pada sekolah, sehingga guruL hanya menggunakanL 
metode ceramahL dan TanyaL jawab sajaL membuat 
siswaL akan merasaL jenuh danL bosan denganL 
pembelajaranL yang Ldisampaikan. Karena kurangnya 
fasilitas media pada sekolah, sehingga disini peneliti 
akan membuat media  Waker (wayang kerangka) yang 
bertujuan untuk membantu guru dan siswa dalam 
proses pembelajaran. siswa yang berada pada fase 
operasional konkret yang mana siswa akan 
memahami apabila yang disampaikan berupa bentuk 
nyata dan tidak abstrak, sedangkan sekolah tidak 
didukung dengan alat peraga IPA, maka dibuatlah 
media wayang kerangka manusia ini untuk menarik 
semangat belajar siswa, dengan harapan ketika 
meggunakan media siswa akan dengan mudah 
memahami materi dan menjadi tertarik untuk 
mempelajari materi tersebut. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu 
pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup 
dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, 
dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu 
sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi 
dengan lingkungannya (Azzahra, I., 2023). IlmuL 
Pengetahuan AlamL atau IPAL merupakan ilmuL yang 
mempelajariL fakta-faktaL serta Lgejala-gejala alamL 
yangL tersusun secaraL sistematis danL saling berkaitanL 
yang dihasilkanL dari observasiL dan ekperimenL yang 
Lkonsisten. Dengan mempelajariL IPA, kitaL dapat 

mengetahuiL kebenaran, faktaL dan gejalaL alam diL 
sekitar kita sehingga mampu memberikan 
pengalaman sertaL pengetahuan yangL relevan ( 
LAsmaraningtyas, T., Setiawan, Y., 2023).  

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan 
bahwa di kelas ini guru kurang menggunakkan media 
pembelajaran IPA, selain itu peneliti juga melakukan 
wawancara kepada Ibu Nuryantie S.Pd guru kelas IV 
SDN 2 Marang tahun ajaran 2022-2023 pada bulan 
September 2023 beliau menyatakan bahwa siswa 
masih sulit memahami materi pembelajaran sistem 
rangka manusia dikarenakan guru belum pernah 
menggunakan media kerangka tubuh manusia dalam 
pembelajaran dikarenakan media tersebut belum 
tersedia sehingga menyebabkan siswa terlalu dituntut 
untuk fokus pada buku pemberlajaran dan 
mendengarkan materi melalui metode ceramah saja 
yang pada akhirnya menyebabkan siswa akan lebih 
asik berbicara dengan teman sebangku dan kurang 
memperhatikan apa yang disampaikan oleh guru, 
beliau juga menyatakan bahwa guru memerlukan alat 
bantu berupa media yang sesuai dengan materi sistem 

kerangka manusia tersebut. 
Pada media pembelajaran Waker (wayang 

kerangka) ini peneliti membuat media tersebut 
sendiri dengan bahan yang digunakan dengan 
mencari bagian rangka manusia dengan menggunakan 
beberapa material yang aman apabila digunakan oleh 
siswa, bahan yang digunakan adalah triplek, rotan, 
styrofoam, dan kayu lurus dari tanaman sungkai. 
media ini mempermudah agar siswa bisa dengan 
mudah memahami bagian-bagian rangka pada 
manusia dan siswa akan diperlihatkan bagaimana 

cara tulang bergerak dan berfungsi. Karena siswa 
masih sulit memahami materi yang disampaikan dan 
siswa tidak bisa menerka bentuk sistem rangka 
manusia yang ada pada materi pembelajaran maka 
untuk mengatasi permasalahan tersebut peneliti 
merancang media pembelajaran Waker (wayang 
kerangka) untuk membantu guru dalam melakukan 
proses pembelajaran, media waker ini juga dibuat 
dengan bahan yang aman untuk siswa, sehingga siswa 
bisa dengan mudah melihat sistem rangka manusia 
dari media yang dibuat dengan bentuk yang hampir 
mirip dengan sistem rangka manusia. Sistem rangka 
manusia merupakan rangkaian tulang yang menjadi 
dasar terbentuknya tubuh manusia, sehingga disini 
peneliti membuat media tiruan yang menyerupai 
rangka tulang pada tubuh manusia. Media tiruan ini 
diberi nama Waker (wayang kerangka) manusia yang 
dibuat untuk memberikan pengetahuan secara nyata 
kepada siswa terkait bentuk sistem rangka manusia. 

WayangL merupakan salahL satu seniL budaya 
bangsaL Indonesia yangL sudah adaL sejak zamanL 
dahulu. WayangL sering dijadikanL sebagai saranaL 
hiburan dalamL sebuah acaraL pertunjukkan akanL 
tetapi seiringL berkembangnya zamanL wayang dapatL 
digunakanL sebagaiL media Lpembelajaran. Dalam 
KamusL Bahasa LIndonesia, wayang berartiL sesuatu 
yangL dimainkan seorangL dalang. SesuatuL ini berupaL 
gambar pahatanL dari kulitL binatang yangL 
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melambangkan Lwatak-watak manusiaL (Kurniyawan, 
D., dkk., 2018) 

Wayang-wayangL yang adaL di IndonesiaL pada 
umumnyaL mengandung ceritaL yang berasalL dari 
HinduL India sepertiL kisah MahabrataL dan RamayanaL 
(Hilwa, N., dkk, 2021). WayangL mampu bertahanL dan 
menjadiL kesenian yangL masih favoritL masyarakat 
denganL berbagai inovasiL dan eksperimenL yang 
dilakukanL oleh paraL seniman wayangL (Awalin, 
2019).  

MediaL pembelajaran adalahL segala sesuatuL yang 
dapatL digunakan untukL menyampaikan pesanL dan 
dapatL menggugah Lpikiran, perasaan, pertimbanganL 
dan kemauanL siswa, sehinggaL dapat menunjangL 
pembelajaran padaL siswaL (Anggraini & Mahmudah, 
2023). MenurutL sadiman, 2010L dalamL (Santika, 
2021) mediaL berasal dariL bahasa latinL perantara 
atauL pengantar pesanL dari pengirimL ke pengirimL 
pesan. MediaL pembelajaran meliputiL alat yangL secara 
fisikL digunakan untukL menyampaikan isiL materi 
Lpengajaran, yang terdiriL dari antaraL lain Lbuku, tape 
Lrecorder, kaset, videoL kamera, videoL recorder, Lfilm, 
slide, (gambarL bingkai), Lfoto, gambar, Lgrafik, televisi, 
danL komputer. MediaL pembelajaran merupakanL alat 
perantaraL dalam suatuL proses pembelajaranL di 
dalamL kelas maupunL luar kelasL untuk 
menyampaikanL pesanL (Febrilio, LY.E., & LKoeswanti, 
H.D., 2022L) 

Menurut Nasruddin Hasibuan, 2016 dalam (Anjani 
Dkk, 2021) Media pembelajaran adalah alat atau 
sarana yang dapat digunakan oleh guru untuk 
menyalurkan informasi dan menyampaikan materi 
kepada peserta didik baik berupa media visual, audio 
atau audiovisual untuk merangsang minat dan 
motivasi peserta didik dalam belajar. Media sangat 
penting karena mereka dapat membantu mengurangiL 
atau menghilangkanL hambatan komunikasiL atau 
pesanL yang seringL kurang atauL tidak tersampaikanL 
dengan baikL karena masalahL pemberi pesanL atau 
penerimaL pesan selamaL proses Lkomunikasi. Oleh 
karena Litu, media harus digunakan sebagai jembatan 
antara keduanya dalam pembelajaran (Trisniawati 
dkk, 2020). 

Media Wayang Kerangka pada penelitian ini 
sebagai media yang digunakan dengan cara 
memperlihatkan benda nyata kepada siswa berupa 
wayang yang dibentuk menyerupai rangka manusia, 
pada penggunaan ini siswa akan dipersilahkan untuk 
melihat dan mencoba sendiri bagaimana cara kerja 
media wayang kerangka tersebut. Produk yang 
dirancang merupakan media yang dibuat agar 
mempermudah proses pembelajaran guru mata 
pelajaran pada mataL pelajaran IPAL materi sistemL 
rangka manusiaL dan mempermudahL siswa dalamL 
memahami pembelajaran (Mirna Astuti, 2022). 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian dengan 
metode deskriptif dengan pendekatan kuantitatif 
Deskriftif pada penelitian adalah proses 

pembuatan wayang kerangka manusia yaitu 
melalui beberapa tahapan. Tahapan desain, 
pembuatan bentuk tulang, pengukiran bentuk 
tulang, menempelkan tulang-tulang sesuai 
dengan tempatnya, lalu tahap yang terakhir 
memberi warna putih pada seluruh tulang 
wayang terkecuali pada bagian yang bertempel 
stiker. Selain proses pembuatan pada metode 
deskriptif ini juga menjelaskan bagaimana 
respon pesertaL didik padaL saat prosesL 
pembelajaran menggunakanL mediaL wayang 
kerangka manusia.  

Pendekatan kuantitatif pada penelitian ini 
menghitung jumlah kelayakan media wayang 
kerangka manusia yang divalidasi olehL ahli 
mediaL dan ahliL materi terhadapL materi dan 
mediaL wayang kerangka manusia yangL mana 
dilakukan pada saat pembuatan media sudah 
selesai dilakukan. Selain proses pembuatan pada 
metode deskriptif ini juga menjelaskan bagai-
mana respon pesertaL didik padaL saat prosesL 
pembelajaran menggunakanL mediaL wayang 
kerangka manusia.  

TeknikL analisis dataL pada penelitianL ini 
menggunakanL skala Llikert. Skala likertL 
digunakan untukL mengukur Lsikap, pendapat 
danL persepsi seseorangL untuk sekelompokL 
orang (LSugiyono. 2018) skalaL likert berupaL 
angket yangL memiliki 4L pilihan Ljawaban, 
penilaian ahliL materi, ahliL media, danL guru yangL 
menunnjukan kelayakanL media dimasukanL 
kedalam Ltabel. Nilai yangL diperoleh padaL 
penilaian angketL validasi ahliL materi danL ahli 
mediaL kemudian dicariL rata-ratanyaL dan 
dikonversikanL dalam bentukL pertanyaan untukL 
menentukan kevalidanL serta kelayakanL produk 
yangL dirancangL (Triana, 2020). 

Pada penelitian ini data deskriptif dan 
kuantitatif, Data deskriptif diperoleh dari proses 
rancang bangun media wayang kerangka 
manusia berupa pendapat, kritik dan saran dari 
para ahli guru dan peserta didik dianalisis 
menjadikan bahan perbaikan untuk mengetahuiL 
kelayakan mediaL yang Ldiberikan. Sedangkan 
dataL kuantitatif berupaL skor dariL penilaian 
validatorL yaituL dosen Lahli. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
PenelitianL ini dilakukanL dengan tujuanL 

untuk memberikanL alat bantuL berupa alatL 
peraga yangL membantuL guru danL peserta 
didikL ketika melakukanL proses pembelajaran. 
media iniL dirancang melalui proses mengukir 
bentuk tulang, mengukir bentuk jari kaki dan 
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tangan, membuat lengkungan tulang rusuk 
menggunakan lilin agar bentuk tulang rusuk 
mirip dengan bentuk aslinya, proses 
memberikan warna pada setiap bentuk tulang 
kecuali bentuk tulang yang menggunakan 
stiker, seperti pada bagian tulang tangan, 
tulang kaki, tulang pinggul, tulang belikat dan 
tulang tengkorak. 

Proses pembuatan wayang kerangka 
manusia melalui beberapa tahapan berikut: 
1. Kayu lurus di bentuk menyerupai tulang 

belakang dan tulang dada, lalu dihaluskan 
menggunakan pecahan kaca. 

2. Setelah dibentuk dan dihaluskan bagian 
tengah kayu lurus dibolongi menggunakan 
bor untuk menempelkan tulang rusuk 

3. Selanjutnya tulang rusuk yang terbuat dari 
rotan dibelah dan ditempelkan pada lubang 
yang ada pada tulang belakang 
menggunakan lem G korea. 

4. Setelah rotan ditempelkan pada lubang 
tulang belang, rotan dibentuk dibentuk 
melengkung  menyerupai tulang rusuk 
menggunakan api lilin. 

5. Penempelan dan pembentukkan rotan 
sebagai tulang rusuk pada tulang belakang 
dilakukan secara berulang sampai tulang 
rusuk lengkap. 

6. Bentuk setelah tulang rusuk selesai 
ditempel dan dibentuk menggunakan api 
lilin 

7. Selanjutnya melakukan pengukiran triplek 
yang sudah ditempel stiker bergambar 
tulang pinggul 

8. Selain tulang pinggul, dilakukan juga 
pengukira untuk tulang tangan dan tulang 
kaki. 

9. Setelah selesai pengukiran kerangka 
wayang disesuaikan letak untuk menem-
pelkan bagian-bagian kerangka. 

10. Sebelum rangka gerak dan tengkorak pada 
wayang ditempelkan, tulang rusuk, tulang 
belakang dan tulang dada diberi warna 
menggunakan pilox semprot berwarna 
putih. 

11. Setelah mendapatkan revisi dari validator 
ahli media maka bagian belakang tulang 
tengkorak dibentuk menjadi 3 dimensi 
menggunakan styrofoam, tulang belikat 
dibuat menggunakan styrofoam, dan tulang 
rusuk melayang dibuat menggunakan kabel 
tunggal yang dibalut dengan plester pipa. 

 
 
 

 
 

Gambar 2. media wayang kerangka (Waker) 
 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 1 
 

Indikator Nilai 1 Nilai 2 
Jumlah Skor 22 26 

Skor Maksimal 28 28 
Persentase Kelayakan 78,5% 92,8% 

Kriteria  Sangat Layak Sangat 
Layak 

 
Hasil pada tabel 1 di atas menunjukkan 

bahwa materi yang digunakan dalam media 
pembelajaran layak digunakan melalui 2 
tahap validasi oleh validator ahli materi 1. 
Pada tabel terdapat nilai 1 yang berisi 
beberapa revisi yang harus diperbaiki oleh 
peneliti dengan nilai 78,5% lalu peneliti 
memperbaiki materi sesuai dengan revisi 
yang diberikan oleh ahli materi 1 yaitu 
menambah materi pada lembar rpp dan pada 
hasil akhir mendapat nilai 92,8%. 

  
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 2 

 

Indikator Nilai 1 Nilai 2 
Jumlah Skor 21 25 

Skor Maksimal 28 28 
Persentase Kelayakan 75% 89,2% 

Kriteria  Sangat Layak Sangat 
Layak 

 
Hasil pada tabel 2 di atas menunjukkanL 

bahwa materiL yang digunakanL dalam mediaL 
pembelajaranL layak digunakanL melalui 2 
tahap validasi oleh validator ahli materi 2. 
Pada tabel terdapat nilai 1 yang berisi 
beberapa revisi yang harus diperbaiki oleh 
peneliti dengan nilai 75% lalu peneliti 
memperbaiki materi sesuai dengan revisi 
yang diberikan oleh ahli materi 2 yaitu 
menambah tujuan pembelajaran pada lembar 
rpp dan pada hasil akhir mendapat nilai 
89,2%. 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 1 
 

Indikator Nilai 1 Nilai 2 
Jumlah Skor 36 37 

Skor Maksimal 40 40 
Persentase Kelayakan 90% 92,5% 

Kriteria  Sangat Layak Sangat 
Layak 
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Hasil pada tabel 3 di atas menunjukkan 
bahwa media wayang kerangka yang 
dirancang untuk proses pembelajaran layak 
digunakan melalui 2 tahap validasi oleh 
validator ahli media 1. Pada tabel terdapat 
nilai 1 yang berisi beberapa revisi yang harus 
diperbaiki oleh peneliti dengan nilai 90% lalu 
peneliti memperbaiki media sesuai dengan 
revisi yang diberikan oleh ahli media 1 yaitu 
menambah tulang rusuk melayang, menam-
bah bahan pada tulang tengkorak bagian 
belakang, menambah tempurung lutut dan 
tulang ekor dan pada hasil akhir mendapat 
nilai 92,5%. 

 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 2 
 

Indikator Nilai 1 Nilai 2 
Jumlah Skor 34 36 

Skor Maksimal 40 40 
Persentase Kelayakan 85% 90% 

Kriteria  Sangat Layak Sangat 
Layak 

 
Hasil pada tabel 3 di atas menunjukkan 

bahwa media wayang kerangka yang 
dirancang untuk proses pembelajaran layak 
digunakan melalui 2 tahap validasi oleh 
validator ahli media 2. 

 

B. Pembahasan 
Pada hasil penelitian diatas menunjukkan 

proses pembuatan media wayang kerangka 
manusia melalui tahapan-tahapan pada 
gambar 1. Yaitu melewati tahapan memotong, 
menempel, melengkungkan, mengukir, dan 
mewarnai, Setelah melakukan proses 
pembuatan media maka dilakukan validasi 
kelayakan media dan materi oleh validator 
media dan materi yaitu pada tabel 1 sampai 
tabel 4, terdapat 2 validator ahli materi dan 2 
validator ahli media. 

Media dan materi dinyatakan sangat layak 
digunakan dengan presentase kelayakan oleh 
validator ahli materi pertama pada tahap 
pertama yaitu 78,5% kriteria sangat layak 
dengan catatan perbaikan, setelah dilakukan 
perbaikan melalui kritik dan saran presentase 
kelayakan pada tahap kedua menjadi 92,8% 
kriteria sangat layak. Presentase kelayakan 
oleh validator ahli materi kedua pada tahap 
pertama yaitu 75% kriteria sangat layak 
dengan catatan perbaikan, setelah dilakukan 
perbaikan melalui kritik dan saran presentase 
kelayakan pada tahap kedua menjadi 89,2% 
kriteria sangat layak dengan rumus 
perhitungan: 

P =  x 100% = 

 

Keterangan: 

Presentase Kelayakan =  x 100% = 

P = Presentase skor yang dicari 
∑x = Jumlah jawaban yang diberikan validator 
∑xi= Jumlah skor maksimal atau ideal 
 

Presentase kelayakan oleh validator ahli 
media pertama pada tahap pertama yaitu 90% 
kriteria sangat layak dengan catatan 
perbaikan, setelah dilakukan perbaikan 
melalui kritik dan saran presentase kelayakan 
pada tahap kedua menjadi 92,5% kriteria 
sangat layak. Presentase kelayakan oleh 
validator ahli media kedua pada tahap 
pertama yaitu 85% kriteria sangat layak 
dengan catatan perbaikan, setelah dilakukan 
perbaikan melalui kritik dan saran presentase 
kelayakan pada tahap kedua menjadi 90% 
kriteria sangat layak dengan rumus 
perhitungan: 
 

P =  x 100% = 

Keterangan: 

Presentase Kelayakan =  x 100% = 

P = Presentase skor yang dicari 
∑x = Jumlah jawaban yang diberikan validator 
∑xi= Jumlah skor maksimal atau ideal 

 
BerdasarkanL dari hasil penelitianL yang 

diperolehL dari angkaL hasil validasiL maka 
mediaL layak digunakanL oleh guruL dan 
pesertaL didik dalamL proses Lpembelajaran. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
MateriL pembelajaran IPAL adalah salahL 

satu materiL yang tidakL bisa dipelajariL dengan 
cara menduga-duga karena isi materinya yang 
bersifat abstrak, sehingga perlu adanya media 
yang menajadi alat bantu pada proses 
pembelajaran. seperti halnya pada materi 
system rangka manusia yang mana materinya 
berisi pembahasan dalam tubuh manusia yang 
tidak bisa dibayangkan begitu saja. 

Media wayang kerangka manusia ini bisa 
membantu guru dalam melakukan proses 
pembelajaran dan membuat siswa aktif ketika 
melakukan pembelajaran. media yang layak 
digunakan dengan melalui proses rancang 
bangun, validasi dan uji coba, maka media ini 
bisa digunakan untuk proses pembelajaran. 
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B. Saran 
Pada proses rancang bangun media wayang 

kerangka manusia ini masih banyak 
kekurangan yang belum bisa diperbaiki oleh 
peneliti, sehingga perlu digali lebih dalam lagi 
hal-hal yang menjadikan media ini sempurna 
kedepannya. 
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