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RINGKASAN 

 

Bella Ratri Mabrurroh, 2114060214 PGSD: Pengembangan Media Pembelajaran 

Vending Ball Machine untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik pada Materi 

Memahami Tema dan Amanat Puisi Kelas IV SD Negeri Sukorame 2. 

Kata Kunci: Media pembelajaran vending ball machine, puisi, peserta didik kelas IV 

Penelitian ini dilatarbelakangi karena adanya permasalahan di SD Negeri 

Sukorame 2 pada peserta didik kelas IV. Berdasarkan hasil analisis kinerja yang 

dilakukan, diketahui bahwa peserta didik tidak aktif dalam pembelajaran karena 

penggunaan media pembelajaran yang kurang sesuai. Selain itu peserta didik belum 

memahami materi memahami tema dan amanat puisi, yang berdampak pada hasil 

belajar yang masih dibawah kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran. Berdasarkan 

hasil analisis kebutuhan yang dilakukan diketahui bahwa guru dan peserta didik 

memerlukan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, 

memuat gambar, berupa benda nyata, dan terdapat unsur permainan. Adapun tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, kerpaktisan, dan keefektifan 

media pembelajaran vending ball machine untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik pada materi tema dan amanat puisi kelas IV SD Negeri Sukorame 2 tahun 2025. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau research and 

development. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (analysis, 

design, development, implementation, evaluation). Lokasi penelitian ini bertempat di 

kelas IV SD Negeri Sukorame 2. Subjek penelitian berjumlah 57 peserta didik. Tahap 

uji coba terbatas dilakukan pada peserta didik kelas IV dengan jumlah subjek 17 peserta 

didik. Tahap uji coba luas dilakukan pada peserta didik kelas IV dengan jumlah subjek 

40 peserta didik. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

(1) uji kevalidan menggunakan angket dengan skala likert yang diberikan kepada 

validator ahli materi dan ahli media, (2) kepraktisan menggunakan angket dengan skala 

likert yang diberikan kepada guru dan peserta didik, (3) keefektifan menggunakan 

pretest dan postest yang diberikan kepada peserta didik kelas IV. instrumen 

pengumpulan data yang digunakan ialah angket dan tes. Data yang telah didapat 

dianalisis berdasarkan skala likert untuk angket dan N-gain untuk hasil tes. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebagai berikut, (1) kevalidan media 

pembelajaran vending ball machine yang dikembangkan mendapatkan skor 85%, maka 

media pembelajaran vending ball machine dinyatakan sangat valid dan layak 

digunakan dalam pembelajaran di sekolah, (2) kepraktisan media pembelajaran 

vending ball machine yang dikembangkan mendapatkan skor 88%, maka media 

pembelajaran vending ball machine dinyatakan sangat praktis dan layak digunakan 

dalam pembelajaran di sekolah, (3) keefektifan media pembelajaran vending ball 

machine yang dikembangkan terdapat nilai dignifikansi N-gain sebesar 0.58 sehingga 

dikatakan cukup efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah. Maka 

dapat disimpulkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar peserta didik kelas IV 

setelah menggunakan media pembelajaran vending ball machine pada materi 

memahami tema dan amanat puisi.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan dasar merupakan tingkatan rendah yang diberikan kepada 

peserta didik. Pendidikan dasar juga merupakan sebuah kunci untuk 

pengembangan diri peserta didik di masa depan. Menurut Alfurqan et.al. (2020), 

pendidikan dasar merupakan jenjang pendidikan yang memberikan ilmu baru, 

pembentukan perilaku dari peserta didik. Pendidikan dasar dapat dilaksanakan 

melalui kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran merupakan proses untuk 

mengorganisasi lingkungan peserta didik sehingga terjadi proses belajar. Menurut 

Hardiyanti et.al. (2023), pembelajaran adalah suatu proses mengatur dan 

mengorganinasi kegiatan peserta didik sehingga dapat menumbuhkan minat dan 

mendorong peserta didik untuk melakukan proses belajar. Pendidikan dasar dapar 

tercapai dengan adanya proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan peserta 

didik. Bahasa indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat di 

jenjang pendidikan dasar. 

Bahasa Indonesia selain sebagai salah satu mata pelajaran di jenjang 

pendidikan dasar adalah alat komunikasi utama yang digunakan sesama manusia 

untuk memberikan informasi. Dalam UU No.20 Tahun 2003 Pasal 37 disebutkan 

bahwa mata pelajaran yang harus termuat dalam kurikulum jenjang pendidikan 

dasar dan menengah adalah bahasa. Selain itu, pada UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 

33 bahasa Indonesia merupakan bahasa pengantar dalam pendidikan nasional. 

Menurut Fitriani dan Huda (2022), bahasa merupakan alat komunikasi utama yang 

digunakan seseorang untuk menjelaskan ide, gagasan, pikiran kepada orang lain. 

Hal ini juga selaras dengan pendapat Pratama, et.al. (2024), bahwa Bahasa 

Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan dalam satuan 

pendidikan untuk menigkatkan keterampilan berbahasa antar sesama manusia. 

Berdasarkan hal tersebut maka pelajaran bahasa Indonesia penting untuk diberikan 

kepada peserta didik sebagai dasar untuk berkomunikasi dan melanjutkan ke 
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jenjang pendidikan selanjutnya. Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang 

memiliki peran penting dalam perkembangan peserta didik. 

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang memiliki peran penting 

karena memiliki pengaruh terhadap kognitif, afektif, serta psikomotor peserta 

didik. Menurut Rahmawati dan Citrawati (2023), pembelajaran bahasa Indonesia 

memiliki peranan penting dalam membentuk kebiasaan peserta didik mulai dari 

sikap dalam berbahasa atau nilai-nilai yang dipelajari di sekolah. Hal serupa juga 

dikemukakan oleh Sari, et.al. (2024), mata pelajaran bahasa Indonesia merupakan 

dasar untuk memperoleh keterampilan berbahasa yang bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor. Pelajaran bahasa 

Indonesia di sekolah dasar bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan 

keterampilan berbahasa peserta didik yang meliputi keterampilan menyimak, 

membaca, berbicara, dan menulis. Keterampilan berbahasa yang dimiliki peserta 

didik diharapkan dapat diterapkan dan dikembangkan untuk memahami mata 

pelajaran bahasa dan sastra. Salah satu aspek yang mendukung kemampuan 

berbahasa dan bersastra yang baik adalah menguasai kosa kata. Menurut 

Magdalena, et.al. (2021) salah satu aspek yang mendukung untuk meningkatkan 

kemampuan berkomunikasi dan berbahasa yang baik dan benar adalah dengan 

menguasai banyak kosa kata. Keterampilan membaca bukan hanya sekedar 

membaca tulisan, tetapi juga kemampuan untuk menyerap informasi dari bacaan 

yang telah dibaca. 

Salah satu materi yang cukup sulit dikuasai oleh peserta didik ialah puisi. 

Menurut Hardiyanti, et.al. (2023), sebagian besar peserta didik memiliki kesulitan 

untuk memahami materi puisi. Hal ini juga sejalan dengan pendapat Razanah dan 

Solihati (2022), pembelajaran puisi di satuan pendidikan kurang diperhatikan, 

sehingga masih banyak peserta didik yang belum mampu menuangkan ide dan 

gagasannya dalam puisi.  Berdasarkan Keputusan Kepala Badan Standar, 

Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi Nomor 32 tahun 2024 menyatakan bahwa pada akhir fase B 

peserta didik mampu memahami pesan dan informasi tentang kehidupan sehari-
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hari, teks narasi, dan puisi anak dalam bentuk cetak atau elektronik belum tercapai 

dengan maksimal. Materi puisi pada kelas 4 sekolah dasar bertujuan untuk 

mengenalkan sastra anak kepada peserta didik. Peserta didik juga diharapkan dapat 

meningkatkan keterampilan membaca dan menyerap informasi dari sebuar karya 

sastra puisi. Salah satu cara untuk membantu peserta didik dalam memahami 

materi puisi adalah dengan sebuah perantara berupa media pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat memudahkan peserta didik dalam mengolah 

informasi yang abstrak menjadi sebuah informasi yang sederhana. Menurut 

Priyatna dan Dwi (2023), media ialah sebuah perantara yang menyalurkan 

informasi dari sumber informasi (guru) kepada penerima informasi (peserta didik). 

Hal ini juga selaras dengan Sulfemi, et.al. (2021), bahwa media media 

pembelajaran berbasis permainan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat 

meningkatkan pengalaman nyata dan pemahaman yang bermakna sehingga 

meningkatkan pemahaman peserta terhadap materi yang dipelajari. Srintin, et.al 

(2019), juga berpendapat bahwa media pembelajaran sangat memengaruhi minat 

belajar peserta didik dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Untuk mengetahui kebutuhan peserta didik kelas 4 SD Negeri Sukorame 2 

peneliti melakukan kegiatan pra penelitian berupa observasi, wawancara, serta 

pemberian angket untuk peserta didik. Peneliti melakukan observasi untuk 

menganalisis kinerja dilapangan pada saat kegiatan Pengenalan Lapangan 

Persekolahan (PLP) 2 pada tanggal 15 Januari - 15 Maret 2024 di kelas IV SD 

Negeri Sukorame 2 Kota Kediri. Berdasarkan observasi yang dilakukan kepada 

guru dan peserta didik, diketahui bahwa guru masih menggunakan media 

pembelajaran berupa video pada materi puisi. Peneliti juga menemukan bahwa 

media pembelajaran yang berada di sekolah masih belum menunjang seluruh 

materi pembelajaran yang diajarkan. Khususnya pada materi puisi media 

pembelajarannya masih kurang memotivasi peserta didik. Media pembelajaran 

yang kurang memotivasi menyebabkan peserta didik bosan, tidak fokus dalam 

pembelajaran, dan berdampak pada rendahnya hasil belajar. 
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Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas IV SD Negeri 

Sukorame 2 Kota Kediri diketahui bahwa peserta didik masih belum mampu pada 

materi memahami tema dan amanat puisi. Peserta didik belum mampu pada materi 

memahami tema dan amanat puisi karena kurangnya pembelajaran masih satu arah 

dari penjelasan oleh guru. Guru masih belum menggunakan media yang dapat 

melibatkan peserta didik dikarenakan keterbatasan waktu pembuatan. Dikarenakan 

hal tersebut guru hanya bisa menggunakan media video dan juga buku siswa 

sebagai sumber belajar. Karena media yang digunakan guru masih belum 

memotivasi peserta didik, maka berakibat pada hasil belajar peserta didik yang 

rendah. 

Hasil belajar yang rendah disebabkan karena tujuan pembelajaran untuk dapat 

memahami pesan dan informasi dalam puisi anak belum tercapai. Hal ini diperkuat 

dengan hasil belajar peserta didik yang menunjukkan bahwa dari 57 peserta didik 

terdapat 40 peserta didik yang belum tuntas. Peserta didik yang belum tuntas 

memiliki hasil belajar kurang dari 75. 17 peserta didik dinyatakan tuntas karena 

memiliki hasil belajar sama dengan atau lebih dari 75. Tingkat ketuntasan peserta 

didik dilihat dari hasil belajar yang telah melebihi Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). KKTP yang diterapkan di SD Negeri Sukorame 2 Kota 

kediri adalah 75. Rendahnya hasil belajar peserta didik juga disebabkan kurangnya 

pemahaman pada materi memahami tema dan amanat puisi. Hal ini juga 

disebabkan oleh kurangnya penggunaan media yang sesuai dalam pembalajaran 

materi memahami tema dan amanat puisi. 

Berdasarkan hasil pengerjaan angket oleh peserta didik diketahui bahwa 

media pembelajaran berupa video kurang cocok digunakan kepada peserta didik 

kelas IV, sehingga ditemukan bahwa peserta didik lebih tertarik terhadap 

pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara langsung. Ditemukan juga 

bahwa media video membuat peserta didik lebih cepat bosan dalam pembelajaran. 

Hal ini diperkuat dengan angket yang diberikan, dari 57 peserta didik sebanyak 40 

peserta didik lebih suka media pembelajaran berupa permainan. Sehingga media 

yang digunakan oleh guru belum efektif untuk menunjang dan mencapai tujuan 
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pembelajaran memahami tema dan amanat puisi di kelas IV. Maka pembelajaran 

materi memahami tema dan amanat puisi pada kelas IV SD Negeri Sukorame 2 

belum maksimal dikarenakan media pembelajaran yang digunakan masih belum 

sesuai dengan karakteristik peserta didik yang berdampak pada hasil belajar 

peserta didik yang rendah. 

Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan yang ditemukan peneliti di 

lapangan, maka diperlukan sebuah media permainan yang dapat memudahkan 

peserta didik kelas IV dalam memahami materi memahami tema dan amanat puisi. 

Media berbasis permainan pada pembelajaran bahasa merupakan sebuah cara 

untuk memahami materi dengan mudah dan menyenangkan. Menurut Indah 

Suciati (2021), metode permainan adalah sebuah bentuk penyajian solusi yang 

efektif, menarik, dan interaktif untuk membangun dan menguatkan penguasaan 

dan pemahaman konsep, prinsip, atau prosedur matematika kepada peserta didik. 

Hal ini selaras dengan Wijayanti (2021), media permainan dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia di sekolah bukan untuk menerangkan, tetapi merupakan suatu 

cara untuk membina keterampilan dari suatu materi tertentu. Peneliti memilih 

media berbasis permainan karena berhasil meningkatkan kemampuan peserta 

didik pada materi memahami tema dan amanat puisi. 

Solusi yang sesuai dengan permasalahan di kelas IV SD Negeri Sukorame 2 

adalah permainan vending ball machine. Vending machine merupakan merupakan 

sebuah tekonologi yang digunakan pada transaksi jual beli otomatis tanpa bantuan 

operator. Menurut Achmad, et.al. (2021) vending machine merupakan alat jual beli 

otomatis dimana konsumen bisa membeli dengan menyetorkan uang sesuai dengan 

nominal yang tertera pada mesin. Media permainan vending ball machine dalam 

pembelajaran memahami tema dan amanat puisi ini mengkolaborasikan sistem 

operasi dari vending machine dengan materi yang terkait dengan tema dan amanat 

puisi. Beberapa penelitian terdahulu telah dijadikan rujukan dan pendukung 

pengembangan media pembelajaran vending ball machine ini. 

Media permainan memberikan dampak yang signifikan dalam pembelajaran 

puisi. Berdasarkan penelitian yang berjudul “Penerapan Finite State Automata pada 
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Vending Machine dalam Melakukan Transaksi Pengembalian Buku di 

Perpustakaan”, penggunaan media vending machine dalam proses pengembalian 

buku diperpustakaan menjadi lebih mudah Achmad et.al. (2021). Penelitian 

terdahulu yang relevan adalah “Pengembangan Media Pembelajaran Vending 

Machine Dalam Pembelajaran Teks Negosiasi Pada Siswa Kelas X SMA 

Ta’miriyah Surabaya”, pengembangan media tersebut menunjukkan tingkat 

kepraktisan sangat praktis, maka hassil belajar peserta didik juga meningkat 

Wulandari (2012). Penelitian dengan judul “Pengembangan Konsep Finite State 

Automata Pada Desain Vending Machine Alat Praktik di Sekolah Menengah 

Kejuruan”, layak digunakan karena memudahkan proses peminjaman dan 

pendataan peminjaman alat praktik di sekolah yang mememanfaatkan kartu 

anggota OSIS Krisnandi, et. al., (2021). Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu 

yang maka media yang dikembangkan oleh peneliti relevan. Media vending 

machine berhasil memudahkan dan memberikan hasil yang signifikan untuk 

pembelajaran materi memahami tema dan amanat puisi. Dalam pengembangan 

media pembelajaran tentu terdapat kelebihan dan kekurangan tersendiri. 

Pada media yang telah dikembangkan terntunya terdapat beberapa kelebihan. 

Menurut Wulandari (2012) dan Achmad et. al. (2021), kelebihan media vending 

machine adalah sebagai berikut, Kelebihan: a. Permaian adalah sesuatu yang 

menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu yang menghibur. b. Permainan 

memungkinkan adanya partisipasi aktif dari peserta didik untuk belajar. c. 

Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. d. Permainan memungkinkan 

penerapan konsep ataupun situasi peran-peran ke dalam situasi peranan yang 

sebenarnya di masyarakat. e. dapat digunakan secara berkelanjutan. 

Permainan vending ball machine puisi diharapkan dapat memudahkan 

peserta didik dalam memahami materi tema dan amanat puisi. Media ini 

menggunakan sebuah kotak mesin sebagai sarana untuk melakukan permainan 

yang didalamnya terdapat bola misteri yang berisi unsur intrinsik puisi, yaitu tema 

dan amanat. Dengan kolaborasi yang tepat antara permainan vending machine dan 

materi puisi diharapkan peserta didik dapat belajar dengan menyenangkan. 



7 

 

 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan dengan pengembangan media 

permainan, maka peniliti berinovasi untuk mengembangkan media berbasis 

permainan. Pengembangan Media Pembelajaran Vending Ball Machine yang 

bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi memahami 

tema dan amanat puisi pada peserta didik kelas IV SD Negeri Sukorame 2 Tahun 

2025. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan, maka masalah yang 

ditemukan oleh peneliti di lapangan sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran yang digunakan belum memotivasi peserta didik. 

2. Media pembelajaran di sekolah masih belum menunjang proses pembalajaran. 

3. Media yang digunakan masih berupa video. 

4. Media video kurang sesuai dengan karakter peserta didik. 

5. Sumber belajar yang digunakan terbatas dari buku siswa. 

6. Peserta didik mudah bosan. 

7. Peserta didik tidak fokus saat proses pembelajaran. 

8. Peserta didik lebih suka menggunakan media pembelajaran berupa permainan. 

9. Kurangnya keikutsertaan peserta didik dalam pembelajaran. 

10. Hasil belajar peserta didik pada materi memahami tema dan amanat puisi masih 

rendah. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti membatasi masalah 

dalam penelitian untuk menghindari penyimpangan atau pelebaran pokok bahasan 

sebagai berikut. 

1. Pengembangan media terfokus pada media berupa permainan yang melibatkan 

peserta didik. 
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2. Sasaran untuk pengembangan media ini peserta didik kelas IV SD Negeri 

Sukorame 2. 

3. Hasil belajar peserta didik pada materi memahami tema dan amanat puisi 

masih rendah. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, peneliti merumuskan masalah dalam 

penelitian ini sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran vending ball machine untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi memahami tema dan 

amanat puisi kelas IV Negeri Sukorame 2 Tahun 2025? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran vending ball machine untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi memahami tema dan 

amanat puisi kelas IV Negeri Sukorame 2 Tahun 2025? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran vending ball machine untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi memahami tema dan 

amanat puisi kelas IV Negeri Sukorame 2 Tahun 2025? 

 

E. Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran vending ball machine untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi memahami tema dan 

amanat puisi kelas IV Negeri Sukorame 2 Tahun 2025. 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran vending ball machine untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi memahami tema dan 

amanat puisi kelas IV Negeri Sukorame 2 Tahun 2025. 
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3. Mengetahui keefektivan media pembelajaran vending ball machine untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi memahami tema dan 

amanat puisi kelas IV Negeri Sukorame 2 Tahun 2025. 

 

F. Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini terbagi menjadi dua, yaitu manfaat secara teoritis 

dan manfaat secara praktis sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian 

dalam mengembangkan media pembelajaran di sekolah dasar dan menambah 

wawasan dengan menggunakan media pembelajaran vending ball machine. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat praktis bagi 

berbagai pihak sebagai berikut. 

a. Bagi Peserta didik  

1) Meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

2) Menambah minat dan ketertarikan peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran. 

3) Memudahkan peserta didik memahami materi tema dan amanat puisi. 

b. Bagi Guru 

1) Memberikan wawasan kepada guru terkait pentingnya penggunaan 

media pembelajaran dalam proses belajar peserta didik. 

2) Memberikan referensi guru untuk menggunakan media berupa benda 

konkret pada pembelajaran serta pelibatan peserta didik. 

c. Bagi Perpustakaan Pusat UNP Kediri 

Hasil penelitian ini berguna untuk meberikan informasi dan 

wawasan kepada mahasiswa sebagai sumber referensi terkait 

pengembangan media pembelajaran berupa benda konkret ayng menarik 

pada materi memahami tema dan amanat puisi.
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