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ABSTRAK

Skeleton Puppet merupakan media pembelajaran berbentuk model rangka
manusia dengan bagian tulang dan sendi yang dapat digerakkan. Metode penelitian ini
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini dilaksanakan
di SD Negeri 098 Pidoli Kecamatan Panyabungan Kabupaten Panyabungan
Kabupaten Mandailing Natal. Penelitian ini dilaksanakan di kelas VI SD Negeri 098
Pidoli. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah media Skeleton Puppet
dapat meningkatkan pemahaman hasil belajar siswa kelas VI SD 098 Pidoli materi
kerangka tubuh dan sendi dan untuk menganalisis bagaimana penggunaan inovasi
Skeleton Puppet motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPA. Proses penelitian ini
menggunakan model kemmis dan Mc taggart dengan menggunakan 2 siklus dimana
siklus I memiliki 4 tahap yaitu : perencanaan, pelaksanaan I, observasi dan refleksi
sedangkan siklus II yaitu hasil revisi dari refleksi siklus I denggan menggunakan 3
tahap yaitu : pelaksaan, observasi dan refleksi dan seterusnya. Pemahaman siswa
terhadap materi kerangka tubuh dan sendi sebelum diterapkannya media Skeleton
Puppet masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari hasil pembelajaran pada Siklus I,
di mana sebagian siswa masih berada pada kategori mulai berkembang dan belum
berkembang. Setelah peneliti menerapkan media Skeleton Puppet dalam proses
pembelajaran, terjadi peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman siswa. Hal ini
terlihat pada hasil Siklus II, di mana sebagian besar siswa telah mencapai kategori
Berkembang Sangat Baik (BSB) dan Berkembang Sesuai Harapan (BSH).Penggunaan
media Skeleton Puppet terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa, karena
media ini mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, dan
interaktif. Dengan demikian inovasi Skeleton Puppet sebagai media pembelajaran
IPA dapat meningkatakn pemahaman kerangka tubuh dan sendi di kelas VI SD Negeri
098 Pidoli.

Kata kunci : Inovasi, Skeleton Puppet, Media Pembelajaran, [lmu Pengetahuan Alam,
Pemahaman, dan Kerangka Tubuh Dan Sendi.



ABSTRACT

Skeleton Puppet is an instructional learning medium in the form of a human skeletal
model with movable bones and joints. This study employed the Classroom Action
Research (CAR) method. The research was conducted at SD Negeri 098 Pidoli,
Panyabungan District, Mandailing Natal Regency, involving sixth-grade
students.The objectives of this study were to determine whether the Skeleton Puppet
learning media could improve sixth-grade students' understanding of the human
skeletal system and joints, and to analyze how the implementation of the Skeleton
Puppet innovation influenced students' learning motivation in science classes.The
research followed the Kemmis and McTaggart Classroom Action Research model,
consisting of two cycles. Cycle I included four stages: planning, implementation,
observation, and reflection. Cycle 11 was conducted based on the revisions resulting
from the reflection in Cycle | and consisted of three stages: implementation,
observation, and reflection.Before the implementation of the Skeleton Puppet
learning media, students' understanding of the skeletal system and joints was
relatively low. This was evident from the results of Cycle I, in which many students
were categorized as Beginning to Develop (BD) or Not Yet Developed (NYD).
After the implementation of the Skeleton Puppet learning media, students'
understanding improved significantly. The results of Cycle Il showed that the
majority of students had reached the categories of Very Well Developed (VWD)
and Developed as Expected (DAE).The findings indicate that the Skeleton Puppet
learning media is effective in improving students' understanding because it provides
a more concrete, engaging, and interactive learning experience. Therefore, the
Skeleton Puppet innovation can serve as an effective science learning medium to
enhance sixth-grade students' understanding of the human skeletal system and joints
at SD Negeri 098 Pidoli.

Keywords: Innovation, Skeleton Puppet, Learning Media, Science Education,

Understanding, Human Skeletal System, and Joints.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sarana utama dalam membentuk generasi yang
berpengetahuan, kreatif, dan adaptif terhadap perkembangan zaman. Pada era
Kurikulum Merdeka saat ini, guru dituntut untuk lebih inovatif dalam
mengembangkan proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan
berbasis pengalaman nyata pendidikan dituntut untuk mampu menghasilkan
peserta didik yang tidak hanya menguasai aspek kognitif, tetapi juga memiliki
keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, serta berkomunikasi secara
efektif. pendidikan dasar menjadi tahap yang sangat penting karena berfungsi
sebagai dasar bagi pembentukan kemampuan intelektual, sosial, dan moral
anak (Kemdikbudristek, 2023).

Pendidikan IImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata
pelajaran yang berperan penting dalam membentuk kemampuan berpikir
ilmiah, logis, dan kritis sejak dini. Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran
IPA tidak hanya berfokus pada penguasaan konsep-konsep sains, tetapi juga
pada pengembangan sikap ilmiah, keterampilan observasi, serta kemampuan
menerapkan pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari (Trianto, 2022). Oleh
sebab itu, pembelajaran IPA menuntut adanya pendekatan yang menarik,
kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik.

Inovasi dalam dunia pendidikan diartikan sebagai suatu pembaruan
dalam sistem, strategi, maupun media pembelajaran yang bertujuan
meningkatkan mutu hasil belajar siswa (Mulyasa, 2023). Sejalan dengan itu,
(Trianto, 2022) menegaskan bahwa inovasi pembelajaran merupakan bentuk
kreativitas guru dalam mengembangkan metode, model, atau media baru agar

siswa dapat belajar secara aktif, kreatif, dan menyenangkan.
1



Dengan demikian, penggunaan media inovatif menjadi salah satu faktor

penting dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran di sekolah dasar.

Namun, kenyataannya pembelajaran IPA di tingkat sekolah dasar masih banyak

dilakukan secara konvensional, yaitu berpusat pada guru dan didominasi oleh

metode ceramah serta penjelasan teoretis.

Berdasarkan hasil observasi awal di Sekolah Dasar Negeri 098 Pidoli,
diketahui bahwa siswa kelas VI masih mengalami kesulitan dalam memahami
materi tentang kerangka tubuh dan sendi manusia. Banyak siswa belum mampu
membedakan jenis sendi dan fungsinya secara tepat karena proses
pembelajaran masih berfokus pada teks dan gambar dua dimensi tanpa
dukungan media konkret. Kondisi ini berdampak pada rendahnya hasil belajar
serta kurangnya minat siswa terhadap pelajaran IPA (Nur Hamidah, 2026)

Salah satu materi IPA yang diajarkan pada kelas VI sekolah dasar
adalah sistem rangka manusia, yang mencakup struktur kerangka tubuh dan
jenis-jenis sendi. Materi ini memiliki keterkaitan langsung dengan aktivitas
manusia, seperti berjalan, berlari, dan mengangkat benda. Namun, berdasarkan
hasil observasi di lapangan, siswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami materi tersebut karena sifatnya yang abstrak. Materi mengenai
kerangka tubuh dan sendi sering kali hanya dijelaskan melalui buku teks atau
gambar dua dimensi, sehingga siswa sulit membayangkan bentuk serta
fungsinya secara konkret.

Hasil observasi awal di SD N 098 Pidoli menunjukkan bahwa dalam
pembelajaran IPA, terutama pada materi “Kerangka Tubuh dan Sendi”,
sebagian besar siswa belum mampu menyebutkan dengan benar nama-nama
tulang dan fungsi sendi yang ada dalam tubuh manusia. Saat dilakukan evaluasi,
65% siswa mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)

yaitu 70. Hasil ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap konsep



anatomi tubuh masih rendah. Guru menyampaikan bahwa pembelajaran sering
kali menggunakan gambar dua dimensi dalam buku teks dan penjelasan lisan
tanpa dukungan alat peraga atau media visual yang menarik.

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar masih belum optimal.
Padahal, media memiliki peran penting dalam memperjelas penyampaian
materi dan meningkatkan motivasi siswa. Menurut (Sadiman et al., 2021),
media pembelajaran berfungsi sebagai perantara dalam proses belajar mengajar
yang dapat memperjelas pesan, menarik perhatian siswa, dan mengatasi
keterbatasan pengalaman langsung. Oleh karena itu, guru dituntut untuk
menghadirkan inovasi media pembelajaran yang kreatif, interaktif, serta sesuai
dengan karakteristik kognitif siswa sekolah dasar.

Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran IPA di
tingkat sekolah dasar masih didominasi oleh metode ceramah dan kegiatan
membaca buku teks, yang cenderung membuat siswa pasif serta kurang terlibat
dalam proses belajar. Guru sering kali menghadapi keterbatasan dalam
menyediakan media pembelajaran yang menarik, relevan, dan kontekstual
untuk menjelaskan konsep abstrak seperti sistem kerangka tubuh manusia dan
fungsinya.

Menurut teori konstruktivisme (Suparno, 2021), siswa membangun
pengetahuannya melalui pengalaman langsung, sehingga pembelajaran harus
melibatkan aktivitas yang memungkinkan mereka mengeksplorasi,
memanipulasi, dan bereksperimen. Oleh karena itu, guru perlu berinovasi
dalam menghadirkan media pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan
kontekstual untuk membantu siswa memahami konsep abstrak melalui

pengalaman nyata. Salah satu media yang dapat dikembangkan adalah Skeleton



Puppet, yaitu boneka/wayang kerangka manusia yang dapat digerakkan dan
dimanipulasi sesuai dengan struktur tubuh manusia.

Salah satu bentuk media yang inovatif dan relevan dengan karakteristik
siswa sekolah dasar adalah Skeleton Puppet. Media ini dikembangkan dalam
bentuk boneka kerangka manusia yang dapat digerakkan pada bagian-bagian
tubuhnya seperti kepala, tangan, kaki, dan sendi. Melalui manipulasi langsung,
siswa dapat memahami hubungan antar bagian tubuh dan fungsinya secara
visual dan kinestetik. Pembelajaran dengan Skeleton Puppet memungkinkan
siswa belajar sambil bermain (learning by doing), sehingga proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan bermakna.

Menurut Kolb (2021), pembelajaran berbasis pengalaman langsung
(experiential learning) memungkinkan siswa membangun pengetahuan
melalui interaksi aktif dengan objek nyata. Dengan demikian, penggunaan
Skeleton Puppet dapat menjadi solusi efektif untuk menjembatani konsep
abstrak menjadi pengalaman belajar konkret.

Skeleton Puppet sebagai sebuah inovasi merupakan media
boneka/wayang yang dibentuk menyerupai rangka manusia dan dirancang
sedemikian rupa sehingga bagian-bagian tulang dan sendi dapat dimanipulasi
(diputar, dilipat, disambung) untuk memperagakan gerakan dan fungsi.
Keunggulan potensial media ini antara lain: memfasilitasi pembelajaran
kinestetik (belajar melalui gerak), memberikan representasi visual dan taktil
atas struktur tubuh, memungkinkan simulasi interaktif oleh guru dan siswa,
serta mudah dikembangkan dari bahan lokal sehingga terjangkau bagi sekolah

dasar.



Gambar 1.1

Skeleton Puppet

B. Tulang pada Kerangka Tubuh
Kerangka tubuh manusia merupakan susunan tulang yang membentuk
dan menopang tubuh. Pada media Skeleton Puppet dalam penelitian ini,

beberapa bagian tulang yang dapat diamati antara lain:

1. Tulang tengkorak (kranium)

Terletak pada bagian kepala dan berfungsi melindungi otak serta
membentuk struktur kepala dan wajah.

2. Tulang selangka (klavikula)



Terletak di antara tulang dada dan bahu. Tulang ini membantu
menghubungkan anggota gerak atas dengan tubuh.
. Tulang belikat (skapula)

Berada di bagian belakang bahu dan berperan dalam pergerakan
lengan.

. Tulang dada (sternum)

Terletak di bagian tengah dada dan menjadi tempat melekatnya
sebagian tulang rusuk.
. Tulang rusuk (iga)

Berbentuk melengkung dan membentuk rongga dada. Tulang rusuk
berfungsi melindungi organ penting seperti jantung dan paru-paru.
. Tulang belakang (vertebrae)

Terletak memanjang dari leher hingga bagian pinggang. Fungsinya
menopang tubuh, menjaga postur, dan melindungi sumsum tulang
belakang.

. Tulang panggul (pelvis)

Terletak pada bagian bawah tubuh dan berfungsi menopang tubuh
serta menghubungkan batang tubuh dengan tungkai.
. Tulang lengan atas (humerus)

Terletak di antara bahu dan siku.
. Tulang pengumpil (radius)

Merupakan salah satu tulang pada lengan bawah yang berada di sisi
ibu jari.

Tulang hasta (ulna)

Merupakan tulang lengan bawah yang berada di sisi berlawanan
dengan radius.

Tulang tangan



Terdiri atas tulang pergelangan tangan, telapak tangan, dan jari-jari
yang memungkinkan tangan melakukan berbagai gerakan.
12.  Tulang paha (femur)
Merupakan tulang panjang yang terletak pada bagian paha dan
menjadi penghubung antara panggul dengan lutut.
13.  Tulang tempurung lutut (patella)
Terletak di bagian depan lutut dan membantu melindungi sendi lutut.
14.  Tulang kering (tibia)
Merupakan tulang utama pada bagian bawah tungkai yang berfungsi
menopang sebagian besar berat tubuh.
15.  Tulang betis (fibula)
Terletak di samping tibia dan membantu memberikan kestabilan
pada tungkai bawah.
16.  Tulang kaki
Terdiri atas tulang pergelangan, telapak, dan jari kaki yang berperan
dalam menopang tubuh serta membantu manusia berjalan.
C. Sendi pada Kerangka Tubuh
Sendi merupakan bagian yang menghubungkan dua tulang atau lebih
sehingga memungkinkan terjadinya gerakan. Pada Skeleton Puppet, beberapa
sendi dapat diperagakan dengan menggerakkan bagian-bagian tubuh yang
telah dihubungkan.
1. Sendi bahu
Menghubungkan tulang lengan atas dengan bagian bahu. Sendi ini
memungkinkan lengan bergerak ke berbagai arah.
2. Sendi siku
Terletak di antara tulang lengan atas dan tulang lengan bawah. Sendi

ini memungkinkan gerakan menekuk dan meluruskan lengan.



3. Sendi pergelangan tangan
Menghubungkan bagian lengan bawah dengan tangan dan
memungkinkan tangan melakukan berbagai gerakan.
4. Sendi panggul
Menghubungkan tulang paha dengan tulang panggul. Sendi ini
memungkinkan tungkai bergerak ke berbagai arah.
5. Sendi lutut
Terletak di antara tulang paha dan tulang tungkai bawah. Sendi ini
memungkinkan kaki ditekuk dan diluruskan.
6. Sendi pergelangan kaki
Menghubungkan tungkai bawah dengan kaki dan membantu kaki

melakukan gerakan ketika berdiri, berjalan, atau berlari.

Skeleton Puppet merupakan media pembelajaran berbentuk model
rangka manusia dengan bagian tulang dan sendi yang dapat digerakkan. Media
ini membantu siswa memahami struktur kerangka tubuh dan fungsi sendi
melalui aktivitas manipulatif secara langsung.

Penelitian ini juga relevan dengan tuntutan Profil Pelajar Pancasila
dalam Kurikulum Merdeka, yang menekankan pembentukan pelajar yang
bernalar Kritis, kreatif, dan mampu bekerja sama dalam menyelesaikan masalah.
Dengan penerapan media inovatif seperti Skeleton Puppet, proses
pembelajaran tidak hanya berorientasi pada hasil belajar, tetapi juga
membentuk karakter ilmiah dan keterampilan abad ke-21.

Selain meningkatkan pemahaman, penggunaan media Skeleton Puppet
juga dapat memicu rasa ingin tahu, meningkatkan keterlibatan siswa, serta
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Hal ini sejalan dengan

temuan Wulandari dan Siregar (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan



media visual dan manipulatif dalam pembelajaran IPA dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan. Dalam konteks Kurikulum
Merdeka, pendekatan ini mendukung pencapaian Profil Pelajar Pancasila, yaitu
siswa yang bernalar kritis, kreatif, dan mampu bekerja sama secara kolaboratif.

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan untuk memperbaiki proses
pembelajaran IPA di SD Negeri 098 Pidoli melalui penerapan media Skeleton
Puppet. Melalui siklus tindakan, guru diharapkan dapat mengidentifikasi
efektivitas media ini, melakukan refleksi, serta menyusun strategi lanjutan
guna meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi kerangka tubuh dan
sendi

Berdasarkan kondisi tersebut, perlu dilakukan penelitian tindakan kelas
(PTK) yang berfokus pada inovasi Skeleton Puppet sebagai media
pembelajaran IPA. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diketahui sejauh
mana efektivitas Skeleton Puppet dalam meningkatkan pemahaman konsep
kerangka tubuh dan sendi, sekaligus meningkatkan motivasi belajar siswa.

Selain itu, penelitian tindakan kelas (PTK) ini penting dilakukan
sebagai refleksi bagi guru dalam memperbaiki proses pembelajaran. Melalui
siklus tindakan, guru dapat mengevaluasi keefektifan penggunaan media
Skeleton Puppet serta menyesuaikan strategi pembelajaran berdasarkan hasil
observasi dan refleksi di setiap siklus. Dengan demikian, hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Dapat disimpulkan bahwa inovasi dalam pembelajaran IPA sangat
dibutuhkan untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa. Media
Skeleton Puppet diyakini dapat membantu siswa memahami struktur dan fungsi
kerangka tubuh secara konkret serta meningkatkan keterlibatan aktif dalam

pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
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dengan judul :“Inovasi Skeleton Puppet sebagai Media Pembelajaran IPA
untuk Meningkatkan Pemahaman Kerangka Tubuh dan Sendi Siswa
Kelas VI SD 098 Pidoli.”
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, adapun yang menjadi

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Apakah penerapan media Skeleton Puppet dapat meningkatkan pemahaman

siswa kelas VI SD 098 Pidoli mengenai kerangka tubuh dan sendi?

2. Bagaimana pengaruh penerapan media Skeleton Puppet terhadap motivasi

belajar siswa dalam pembelajaran IPA?

E. Tujuan Penelitian
Dari rumusan masalah di atas, maka yang menjadi tujuan penelitian ini
adalah:
1. Untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa kelas VI SD 098 Pidoli
mengenai kerangka tubuh dan sendi melalui penerapan media Skeleton
Puppet.
2. Untuk mengetahui pengaruh penerapan media Skeleton Puppet terhadap

motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPA.

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis dan praktis.
1. Secara Teroritis
Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya
referensi ilmiah dalam bidang pendidikan dasar, khususnya terkait inovasi

media pembelajaran berbasis visual dan kinestetik. Penelitian ini juga dapat



11

memperkuat teori pembelajaran experiential learning dan constructivism
yang menekankan pentingnya pengalaman langsung dalam membangun
pemahaman konsep sains serta pemahaman lebih dalam tentang media
Skeleton Puppet bagi perkembangan kerangka dan jenis sendi tubuh

manusia bagi anak. (Kolb, 2021).

. Secara Praktis

a. Bagi Peneliti, sebagai bahan acuan untuk mengembangkan wawasan,
pengetahuan, serta keterampilan dalam merancang dan menerapkan
media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik sekolah dasar. Peneliti memperoleh pengalaman empiris mengenai
bagaimana suatu inovasi media dalam hal ini Skeleton Puppet dapat
berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman konsep dan motivasi
belajar siswa.

b. Bagi Kepala Sekolah, Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan
pertimbangan bagi kepala sekolah dalam mengembangkan kebijakan dan
program peningkatan mutu pembelajaran berbasis inovasi media.
Melalui temuan penelitian ini, kepala sekolah dapat mendorong guru
untuk lebih kreatif dalam merancang dan memanfaatkan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Selain itu,
hasil penelitian ini juga dapat dijadikan dasar untuk menyusun program
pelatihan guru dalam rangka meningkatkan kompetensi pedagogik dan
profesionalisme tenaga pendidik di lingkungan sekolah. Dengan
demikian, penerapan media inovatif seperti Skeleton Puppet diharapkan
mampu menjadi model pembelajaran yang dapat diadaptasi dan
diterapkan secara berkelanjutan di sekolah.

c. Bagi guru di sekolah, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi

dan inspirasi bagi guru dalam mengembangkan kreativitas serta inovasi
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pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPA. Melalui penggunaan
media Skeleton Puppet, guru dapat memperoleh alternatif media
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik
perkembangan peserta didik sekolah dasar. Media ini membantu guru
menjelaskan konsep yang bersifat abstrak, seperti struktur rangka dan
jenis-jenis sendi, menjadi lebih konkret dan mudah dipahami oleh siswa.
G. Penjelasan Istilah

Untuk menghindari terjadinya pembahasan yang melebar, kesalah
pahaman interprestasi serta memudahkan pemahaman tentang judul tersebut di
atas, maka penulis merasa perlu untuk memberikan pembahasan istilah yang

terdapat dalam judul ini.

1. Inovasi

Inovasi dalam konteks pendidikan merupakan suatu pembaharuan
atau terobosan yang dilakukan secara terencana dengan tujuan
meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran. Inovasi dapat berupa
metode, strategi, maupun media yang bersifat baru atau hasil modifikasi dari
yang sudah ada sehingga lebih efektif, efisien, dan relevan terhadap
kebutuhan peserta didik. Dalam penelitian ini, inovasi dimaksudkan sebagai
upaya pengembangan media pembelajaran baru berupa Skeleton Puppet

untuk meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa.

2. Skeleton Puppet
Skeleton Puppet adalah media pembelajaran berbentuk boneka atau
model kerangka tubuh manusia yang dapat digerakkan sesuai dengan
bagian-bagian tubuh dan sendi. Media ini digunakan untuk membantu siswa
memahami struktur dan fungsi sistem rangka secara konkret melalui

kegiatan observasi dan manipulasi langsung. Dengan menggunakan
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Skeleton Puppet, siswa dapat memvisualisasikan bagaimana hubungan
antara tulang dan sendi bekerja dalam tubuh manusia, sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami.

. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat bantu atau sarana
yang digunakan untuk menyalurkan pesan dan informasi dalam proses
belajar mengajar agar lebih efektif dan efisien. Menurut Sadiman, Rahardjo,
dan Haryono (2021), media pembelajaran berfungsi memperjelas penyajian
pesan, mengatasi keterbatasan indera dan ruang, serta menumbuhkan
motivasi belajar siswa. Dalam penelitian ini, Skeleton Puppet berperan
sebagai media pembelajaran yang memfasilitasi pengalaman belajar konkret
pada materi kerangka tubuh dan sendi.

. llmu Pengetahuan Alam (IPA)

IPA adalah cabang ilmu yang mempelajari fenomena alam secara
sistematis berdasarkan hasil observasi, eksperimen, dan penalaran logis.
Menurut Trianto (2022), pembelajaran IPA di sekolah dasar bertujuan
menumbuhkan kemampuan berpikir ilmiah, rasa ingin tahu, dan kesadaran
terhadap lingkungan alam sekitar. Dalam penelitian ini, IPA difokuskan

pada materi “Sistem Rangka dan Sendi Manusia” di kelas VI sekolah dasar.

. Pemahaman

Pemahaman merupakan kemampuan seseorang dalam mengartikan,
menafsirkan, serta menjelaskan kembali informasi atau konsep yang telah
diperoleh dengan kata-katanya sendiri. Menurut Bloom dalam Taksonomi
Ranah Kognitif (Anderson & Krathwohl, 2020), pemahaman termasuk
dalam tingkat kedua setelah pengetahuan, yang mencerminkan sejauh mana

siswa dapat mengaitkan dan menerapkan konsep dalam situasi berbeda.
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Dalam penelitian ini, pemahaman mengacu pada kemampuan siswa dalam
menjelaskan bagian-bagian kerangka tubuh dan jenis sendi beserta
fungsinya secara tepat.
. Kerangka Tubuh dan Sendi

Kerangka tubuh adalah susunan tulang yang membentuk tubuh
manusia dan berfungsi untuk memberi bentuk, melindungi organ dalam,
serta menjadi tempat melekatnya otot. Sementara sendi merupakan
penghubung antar tulang yang memungkinkan terjadinya gerakan
(Kemdikbudristek, 2023). Dalam penelitian ini, konsep kerangka tubuh dan
sendi menjadi fokus materi pembelajaran IPA kelas VI SD yang dijelaskan

melalui penggunaan media Skeleton Puppet.



