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Article Info  Abstract: This study aims to improve the poetry writing skills of fourth-grade 
elementary school students who struggle with specific elements such as diction, 
figurative language, and rhyme. The study employs the Research and Development 
(R&D) method using the ADDIE model. Data collection involved various techniques, 
including interviews to identify existing challenges, validation of the media and 
content, response questionnaires, and pre- and post-tests. Statistical data analysis 
was conducted using SPSS software. The results indicate that the GEMA media 
received a "Highly Suitable" rating across all validation processes, including the 
validation of evaluation questions, media, and content. Furthermore, there was an 
improvement in the results from the pre-test to the post-test. While students' writing 
skills were initially very low, they showed significant improvement in poetry writing 
following the implementation of the GEMA application. The GEMA learning media 
proved to be a key factor in the students' learning success—particularly regarding 
poetry writing skills—by introducing an innovative approach that allows students to 
engage in various writing exercises within an application featuring an attractive and 
interactive design. 
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 Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan menulis puisi 
pada siswa kelas IV Sekolah Dasar yang mengalami kesulitan menulis pada beberapa 
unsur, seperti diksi, majas, dan rima. Metode yang digunakan ialah metode R&D 
(Research and Development) dengan model yang digunakan adalah ADDIE. Data 
yang dikumpulkan dalam penelitian ini dilakukan dengan berbagai cara, seperti 
wawancara untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi, validasi media dan 
materi, angket respon, serta tes awal dan tes akhir. Analisis data dilakukan secara 
statistik menggunakan bantuan perangkat SPSS. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa media GEMA mendapatkan kategori “Sangat Layak” dari semua validasi yang 
telah dilakukan, seperti validasi soal evaluasi, validasi media, dan validasi materi. 
Selain itu, hasil dari tes awal dan tes akhir mengalami peningkatan. Pada saat 
dilakukan tes awal, keterampilan menulis peserta didik masih sangat rendah, namun 
pada saat tes akhir, keterampilan menulis puisi peserta didik meningkat lebih baik 
setelah diterapkan aplikasi GEMA. Media pembelajaran GEMA menjadi faktor 
keberhasilan dalam proses pembelajaran peserta didik, terutama dalam 
keterampilan menulis puisi karena membawa inovasi baru, yaitu belajar di dalam 
aplikasi yang bisa melakukan berbagai latihan menulis dalam aplikasi tersebut 
dengan desain yang menarik dan interaktif. 
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Pendahuluan 

Pembentukan kemampuan literasi anak sejak usia dini sangat bergantung pada peran 
strategis pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat Sekolah Dasar (SD). Ruang lingkup literasi tidak 
terbatas pada kecakapan membaca saja, melainkan juga mencakup penguasaan menulis sebagai 
bentuk keterampilan berbahasa yang produktif  (Parapat et al., 2023). Keterampilan berbahasa 
menjadi titik dasar bagi seseorang dalam berpikir, memahami, serta menujukkan kepribadian. Pada 
keterampilan berbahasa terdapat empat aspek, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan 
menulis. Aspek membaca dan menyimak merupakan keterampilan reseptif dan berfungsi untuk 
menerima informasi, sedangkan berbicara dan menulis merupakan keterampilan produktif, artinya 
keterampilan tersebut berfungsi untuk menyampaikan suatu gagasan (Zani et al., 2025). 
Keterampilan menulis penting untuk diajarkan dan dilatihkan kepada anak sejak dini dikarenakan 
menulis merupakan keterampilan penting yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari karena 
banyak hal yang berkaitan dengan keterampilan menulis (Widianto & Azis, 2025) 

Dalman dalam(Subekti, 2025) menjelaskan bahwa menulis merupakan sebuah kecakapan 
dalam menuangkan ide, perasaan, serta pengalaman pribadi ke dalam komposisi teks yang 
terstruktur dan memiliki makna. Oleh sebab itu, demi menstimulasi daya pikir dan kreativitas 
peserta didik, proses pembelajaran menulis wajib diformulasikan secara sistematis. Namun, secara 
umum terdapat beberapa kesulitan yang dihadapi oleh siswa pada saat menulis, seperti tingkat 
semangat peserta didik dalam menulis masih rendah serta kurangnya dorongan atau dukungan 
dari orang tua peserta didik (Oktaviyeni et al., 2026). 

Pembelajaran sastra di tingkat Sekolah Dasar bertujuan untuk menumbuhkan  keterampilan 
dan minat siswa pada suatu karya sastra (Permana & Indihadi, 2018). Pada jenjang Sekolah Dasar, 
khususnya pada kelas IV, fokus pembelajaran menulis diarahkan pada ranah kreatif, salah satunya 
melalui penulisan puisi. Aktivitas menyusun puisi merupakan sebuah proses kreatif yang menuntut 
siswa untuk mampu mengombinasikan imajinasi, kepekaan emosional, dan estetika bahasa secara 
harmonis (Sophia et al., 2023).  

Meski demikian, kegiatan belajar menulis puisi di SDN Sindang II Sumedang masih menemui 
beragam hambatan. Mayoritas siswa kesulitan dalam menggali ide, memilih kosakata (diksi) yang 
sesuai, serta menuangkan isi hati mereka ke dalam bait-bait puisi. Permasalahan ini sejalan dengan 
pandangan Tarigan (2021, dalam Andini., Fadhly A., 2024) yang mengemukakan bahwa menulis 
adalah kompetensi berbahasa yang paling rumit lantaran mengintegrasikan fungsi kognitif, 
kebahasaan, dan emosional secara simultan. 

Rendahnya kompetensi menulis puisi ini tidak hanya dipicu oleh faktor internal siswa, tetapi 
juga dipengaruhi oleh pola pembelajaran yang cenderung konvensional. Pendekatan yang masih 
berpusat pada guru (Teacher-Centered) serta minimnya pemanfaatan media interaktif membuat 
keterlibatan aktif siswa dalam kelas menjadi sangat rendah (Putri, H., et al., 2025). Menurut 
Susanto (2022, dalam Primanandita, M., et al., 2024) , edukasi bahasa yang efektif idealnya 
memberikan ruang bagi peserta didik untuk bergerak aktif, berpikir kreatif, serta ikut terlibat secara 
emosional. Maka dari itu, kehadiran media pembelajaran yang interaktif sangat dibutuhkan untuk 
membangun suasana belajar yang menyenangkan dan tercapainya tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan ketentuan Kurikulum Merdeka dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, peserta 
didik kelas IV sudah mampu menyusun teks puisi dengan baik dan benar. Standar capaian ini 
mengharuskan siswa terampil mengaplikasikan unsur-unsur pembentuk puisi, seperti keselarasan 
diksi, rima, citraan (imaji), gaya bahasa, dan aspek puitis lainnya. 

Namun, berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri Sindang 
II pada saat pembelajaran menulis puisi, bahwasanya masih terdapat permasalahan dalam 
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keterampilan menulis puisi, seperti masih rendahnya kemampuan menulis puisi serta kesulitan 
dalam pemilihan diksi. Hal ini dibuktikan pada saat peneliti melakukan observasi langsung terhadap 
proses pembelajaran menulis puisi di kelas IV. Banyak siswa menulis puisi masih seperti karangan 
cerita. Siswa kesulitan dalam pemilihan diksi yang dapat menggambarkan emosi dan suasana yang 
sesuai, hal tersebut dapat menghambat siswa dalam menulis puisi. Selain itu, siswa sulit 
menentukan rima dikarenakan kurangnya pemahaman mendalam mengenai teknik dan jenis rima, 
serta keterbasan kosakata juga mempengaruhi sulitnya menentukan rima, terkadang siswa hanya 
fokus pada pesan atau makna yang ingin disampaikan, sehingga mengabaikan estetika bunyi. 
Kurangnya pemahaman mendalam mengenai majas (bahasa kiasan) dan kata konotatif juga 
menjadi faktor penghambat dalam keterampilan menulis puisi. Permasalahan terakhir yaitu, siswa 
cenderung merasa bosan dengan media dan strategi yang terkesan monoton, sehingga tidak ada 
perkembangan keterampilan menulis puisi.  

Sejalan dengan permasalahan tersebut, diperlukan suatu media pembelajaran yang mampu 
mengintegrasikan aspek emosi, kreativitas, dan keterampilan berbahasa. Media pembelajaran 
yang interaktif memungkinkan peserta didik belajar menulis dengan cara yang lebih 
menyenangkan dan tidak berkesan monoton (Rahayu et al., 2024). Salah satu alternatif yang dapat 
dikembangkan adalah aplikasi GEMA (Goresan Emosi Menjadi Aksara). Aplikasi GEMA dirancang 
sebagai media pembelajaran interaktif yang menekankan proses menulis puisi melalui eksplorasi 
emosi dan pengalaman siswa.  

Aplikasi GEMA menyediakan fitur-fitur pembelajaran yang dirancang untuk membantu siswa 
melalui tahapan menulis puisi, seperti pemantik emosi, estafet puisi, panduan menulis larik, serta 
latihan menulis puisi secara mandiri. Dengan adanya fitur-fitur tersebut, siswa diharapkan dapat 
lebih mudah menuangkan ide dan perasaan ke dalam bentuk puisi. Contohnya pada salah satu 
fiturnya, yaitu estafet puisi. Estafet puisi merupakan latihan menulis puisi secara koleboratif, artinya 
siswa berlatih menulis puisi dengan teman-temannya. Bentuk latihan seperti permainan estafet 
puisi ini menstimulus terbentuknya diksi-diksi baru pada siswa serta meningkatkan daya 
kreativitasnya (Khoiriyah, 2023). Selain itu, pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam 
aplikasi GEMA bersifat student-centered, sehingga siswa menjadi subjek aktif dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran berbasis android mempunyai keberhasilan lebih tinggi dalam 
mencapai tujuan pembelajaran dibandingkan menggunakan media pembelajaran yang masih 
bersifat konvensional (Firdaus et al., 2022). 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan aplikasi GEMA 
(Goresan Emosi Menjadi Aksara) merupakan langkah inovatif untuk meningkatkan keterampilan 
menulis puisi siswa kelas IV Sekolah Dasar. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan R&D (Research and 
Development). Menurut Gall et al. (dalam Rahayu, A., 2025), R&D merupakan proses yang 
digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. istilah R&D seringkali 
digunakan untuk menghasilkan produk maupun proses baru ataupun sesuatu yang lebih baik 
dalam arti terluas (Gustina, Z., et al., 2024). Metode R&D dipilih karena tujuan penelitian ini adalah 
mengembangkan aplikasi pembelajaran “GEMA” yang inovatif, praktis, dan efektif, serta untuk 
mengetahui efektivitas penggunaan media tersebut dalam pembelajaran menulis puisi. Penelitian 
RnD menekankan proses pengembangan produk secara sistematis, meliputi tahap perencanaan, 
pengembangan, uji coba, evaluasi, dan revisi produk. Penelitian serta pengembangan khususnya 
pada penelitian pendidikan bertujuan untuk menemukan, mengembangkan, serta memvalidasi 
suatu produk (Sumiati et al., 2024) 
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Desain penelitian yang digunakan ialah ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Model ADDIE dipilih karena bersifat sistematis dan iteratif, 
memungkinkan peneliti melakukan perbaikan di setiap tahap pengembangan (Zamsiswaya et al., 
2024). Selain itu, model ADDIE juga cocok digunakan dalam pengembangan produk yang akan 
digunakan (Susilawati et al., 2024). Model ADDIE digunakan sebagai kerangka pengembangan 
pembelajaran yang terdiri dari lima tahap utama yang saling terkait, di mana setiap tahap memiliki 
tujuan, fokus, dan hasil yang spesifik. Tahapan pertama adalah Analisis (Analysis). Pada tahapan 
pertama ini, peneliti menganalisis kebutuhan dari peserta didik sebagai dasar pengembangan 
aplikasi. Untuk mendapatkan data tersebut, peneliti melakukan wawancara bersama guru wali 
kelas IV SD Negeri Sindang 2 menggunakan instrumen wawancara yang telah disusun sebelumnya. 
Tahapan kedua adalah Desain (Design). Pada tahapan kedua ini, peneliti mulai merancang aplikasi 
berdasarkan kebutuhan dari peserta didik pada aplikasi Canva. Tahapan ketiga adalah 
Pengembangan (Development). Pada tahapan ini, rancangan desain aplikasi yang sudah dibuat 
kemudian dimasukkan ke dalam Smart Apps Creator (SAC) agar bisa dibentuk menjadi sebuah 
aplikasi android. Tahapan keempat adalah Penerapan (Implementation). Tahapan keempat ini, 
peneliti melakukan uji coba produk kepada subjek penelitian untuk melihat tingkat keefektifan dari 
produk. Tahapan kelima adalah Evaluasi (Evaluation). Pada tahapan terakhir ini, peneliti melakukan 
perbaikan pada produk setelah melakukan uji coba. 

 Peneliti melakukan analisis permasalahan yang dialami oleh siswa kelas IV SD saat menulis 
puisi melalui wawancara dengan guru kelas IV. Wawancara ini bertujuan untuk memperoleh data 
secara akurat dan mendalam sebagai acuan dasar pengembangan media pembelajaran GEMA 
yang akan diuji cobakan. 

Selain wawancara, media GEMA melalui tiga tahap validasi dengan validator ahli bidangnya, 
seperti validasi materi, validasi media, dan validasi soal evaluasi. Tahapan validasi penting dilakukan  
untuk menjamin bahwa media yang dikembangkan layak atau tidak (Saputra et al., 2025). Data 
juga diperoleh dari penyebaran angket respon guru dan siswa, serta tes pre-test dan post-test yang 
dilakukan terhadap subjek penelitian. Pre-test dan post-test dilakukan untuk mengukur seberapa 
efektif media pembelajaran yang diterapkan (H. J. Putri & Murhayati, 2025). 

Penelitian ini menggunakan beberapa instrumen penelitian, seperti instrumen wawancara, 
instrument validasi ahli, instrumen angke respon, dan instrumen tes. Instrumen-instrumen ini 
dirancang untuk mengumpulkan data dalam bentuk angka atau skor yang kemudian dianalisis 
secara statistik (Ardiansyah et al., 2023). Instrumen tes dilakukan validasi terlebih dahulu oleh ahli 
soal evaluasi untuk mengetahui tingkat kesukaran dari soal tes tersebut. 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data statistik inferensial, yaitu statistik parametrik 
dengan bantuan alat SPSS. Aplikasi SPSS merupakan software yang dapat digunakan untuk 
membaca berbagai jenis data (Suprihartini et al., 2023). Uji statistik parametrik yang digunakan 
ialah uji normalitas, uji paired sample t-test, dan N-Gain skor (Siregar, 2025). 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil Penelitian 
 Analisis kebutuhan media pembelajaran sangatlah penting untuk menunjang proses 

pembelajaran dan mencapai tujuan dari pembelajaran tersebut, maka dari itu dilakukan proses 
wawancara bersama guru kelas IV di SDN Sindang II Sumedang untuk mengetahui kebutuhan apa 
saja yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi GEMA. Berdasarkan wawancara dengan guru, 
terdapat beberapa permasalahan yang ditemukan, antara lain sebagai berikut: (1) Siswa belum 
menguasai dan memilih diksi yang tepat pada saat menulis puisi; (2) Majas atau bahasa kiasan 
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yang diketahui oleh siswa masih terbatas, hanya majas metafora dan personifikasi saja; (3) Siswa 
masih belum bisa mengutarakan perasaan yang begitu mendalam ke dalam tulisan puisi; (4) 
struktur penulisan puisi siswa terkesan masih berantakan, tidak memperhatikan rima. 

 Aplikasi GEMA terlebih dahulu didesain menggunakan aplikasi Canva. Kemudian, desain 
tersebut dimasukkan ke dalam Smart Apps Creator 3.4.0 untuk dibuat menjadi sebuah aplikasi 
dengan menambahkan elemen-elemen seperti tombol navigasi, suara, menu, dan lainnya agar 
aplikasi dapat berjalan. Media GEMA sudah divalidasi oleh dua bidang ahli, yaitu ahli materi dan 
ahli media. Validasi dilakukan untuk mengetahui kualitas dari produk yang dikembangkan (Aeni et 
al., 2022). Setelah data dinyatakan layak, produk kemudian diuji cobakan kepada responden secara 
terbatas untuk mengetahui respon awal sebelum diuji efektifkan ke subjek penelitian. 

Analisis (Analyze) 
Pada tahap analisis ini merupakan tahapan awal dari model ADDIE. Kegiatan yang dilakukan 

ialah wawancara dengan guru kelas IV SDN Sindang II. Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui 
kebutuhan pembelajaran dalam menulis puisi sebagai dasar pengembangan produk. Hasil dari 
wawancara tersebut, guru berharap mempunyai aplikasi yang bisa meningkatkan keterampilan 
menulis puisi terutama dalam aspek kebahasaannya. Selain itu aplikasi pembelajaran tersebut juga 
harus bisa meningkatkan semangat siswa untuk menulis puisi dan siswa bisa menyukai kegiatan 
menulis puisi berkat aplikasi tersebut. Aplikasi pembelajaran juga harus fleksibel, bisa dikerjakan di 
mana saja dan tidak harus pada saat di sekolah saja. 

Perancangan (Design) 
Untuk memudahkan tahap rancangan pengembangan aplikasi GEMA, peneliti membuat 

flowchart atau storyboard dari aplikasi GEMA. Berikut merupakan storyboard dari aplikasi GEMA 
yang disajikan pada gambar 1. 

Peneliti juga menyiapkan instrumen tes. Soal tes ini diberikan kepada peserta didik dalam 
bentuk pre-test dan post-test untuk mengukur kemampuan awal dan kemampuan sesudah 
diterapkan aplikasi pembelajaran. Sehingga tingkat keefektivitasan aplikasi dapat terlihat. Soal tes 
ini sudah melalui tahap validasi oleh ahli evaluasi. Hasil dari validasi tersebut menunjukkan skor 
yang sangat tinggi dengan keterangan sangat layak, maka soal tes ini dapat digunakan dan 
diberikan kepada siswa. Selain instrumen validasi soal evaluasi, peneliti juga merancang lembar 
validasi untuk ahli media dan materi, serta angket respon guru dan siswa.  

Aplikasi GEMA ini didesain terlebih dahulu pada aplikasi Canva. Desain aplikasi 
dipertimbangkan dengan kesesuaian dari karakteristik siswa, sehingga desain dari aplikasi ini 
membawa kesan yang imajinatif dan menarik bagi para siswa. Dengan menambahkan berbagai 
elemen yang menarik dan latar yang bertemakan petualangan (alam) membawa kesan yang 
misterius bagi siswa. 

Pengembangan (Development) 

Setelah tahapan perancangan selesai, selanjutnya pada tahapan pengembangan ini ialah 
proses mewujudkan perancangan (desain) menjadi kenyataan (aplikasi). Seluruh desain dari canva 
disimpan dalam bentuk png. Desain-desain tersebut kemudian diupload ke dalam SAC dengan 
menambahkan berbagai format agar aplikasi dapat berjalan dan fitur interaktif dapat digunakan. 
tampilan awal pada aplikasi pembelajaran GEMA disajikan pada gambar 2. 

Pada halaman awal ini, guru maupun peserta didik dapat melihat tampilan on boarding dari 
aplikasi GEMA. Pengguna tidak perlu melakukan akses login, cukup menekan tombol “Mulai” saja, 
maka akan diarahkan kepada halaman beranda dari aplikasi GEMA. 
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Gambar 1. Storyboard Aplikasi 

 

 
Gambar 2. Tampilan Awal Aplikasi 

 
Gambar 3. Menu Beranda Aplikasi 
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Pada menu beranda, terdapat beberapa menu yang dapat dipilih, diantaranya Belajar Puisi, 
Menyelami Unsur, Main Kata, Estafet Puisi, Menulis Puisi, Galeri Puisi, dan Developer. Pada menu 
Belajar Puisi, menampilkan materi-materi dari puisi, baik itu pengertian maupun unsur-unsur dari 
puisi. Contoh tampilan pada menu “Belajar Puisi” materi pada aplikasi GEMA sebagai berikut. 

 
Gambar 4. Tampilan Menu “Belajar Puisi” 

 Media GEMA divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, hal ini bertujuan untuk mengukur 
tingkat kelayakan dari media GEMA, baik dari sisi materi, konten, tampilan, dan lainnya. Proses 
validasi menggunakan angket validasi untuk ahli materi dan ahli media yang kemudian diberikan 
skor pada setiap indikatornya sebagai nilai dari para ahli. Hasil validasi tersebut disajikan pada tabel 
berikut: 

Tabel 1. Data Penilaian Ahli Materi 

No. Indikator Skor 

1 Materi dalam aplikasi GEMA sesuai dengan kompetensi 
pembelajaran. 

5 

2 Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 5 

3 Materi disajikan sesuai dengan Tingkat kemampuan peserta 
didik 

4 

4 Ruang lingkup materi dalam aplikasi GEMA sudah mencukupi 5 

5 Urutan penyajian materi disusun secara sistematis 5 

6 Konsep yang disajikan dalam aplikasi GEMA benar secara 
keilmuan 

4 

7 Materi bebas dari kesalahan konsep 4 

8 Contoh yang diberikan relevan dengan materi 5 

9 Materi didukung dengan ilustrasi/visual yang tepat 5 

10 Materi sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan 5 

11 Materi disajikan dari konsep sederhana ke kompleks 4 

12 Materi mendorong pemahaman konsep, bukan sekedar hafalan 4 

13 Materi mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik 5 

14 Materi dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari 5 

15 Materi mendukung tercapainya pengalaman belajar bermakna 5 

16 Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta didik 4 

17 Kalimat disusun secara jelas dan komunikatif 4 

18 Istilah yang digunakan sesuai dengan tingkat peserta didik 4 

19 Petunjuk dan penjelasan materi tidak menimbulkan penafsiran 
ganda 

4 

20 Materi disajikan secara ringkas dan padat 5 
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No. Indikator Skor 

Skor Maksimal 100 

Skor yang diperoleh 91 

Nilai Validasi 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

91% 

Keterangan Sangat Layak 

 
Tabel 2. Kriteria Kelayakan Materi 

Persentase Keterangan 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Tidak Layak 

 
Berdasarkan hasil dari validasi materi, dapat disimpulkan bahwa konten materi pada aplikasi 

GEMA secara keseluruhan mendapatkan skor 91 dari skor maksimal 100. Maka nilai validasi materi 
GEMA adalah 91% dengan konversi skala likert 5. Dan mendapatkan kategori sangat layak. 

 
 

Tabel 3. Data Penilaian Ahli Media 

No. Indikator Skor 

1 Ukuran dan jenis huruf pada aplikasi GEMA sesuai dan mudah 
dibaca 

4 

2 Kulitas teks pada aplikasi GEMA jelas dan tidak buram 3 

3 Tata letak teks tidak saling bertumpang tindih 4 

4 Ukuran gambar/ikon pada aplikasi GEMA proporsional 4 

5 Kualitas gambar/ikon pada aplikasi GEMA tidak pecah 3 

6 Tampilan keseluruhan aplikasi GEMA menarik 5 

7 Kombinasi warna pada aplikasi GEMA serasi dan nyaman 
dilihat 

5 

8 Tombol navigasi pada aplikasi GEMA berfungsi dengan baik 4 

9 Aplikasi GEMA memberikan umpan balik saat terjadi 
kesalahan pengguna 

5 

10 Petunjuk penggunaan aplikasi GEMA jelas dan mudah 
dipahami 

3 

11 Audio dalam aplikasi GEMA terdengar jelas tanpa gangguan 5 

12 Pengaturan volume audio dapat disesuaikan oleh pengguna 5 

13 Aplikasi GEMA mudah dipahami dalam penggunaannya 4 

14 Fitur interaktif/permainan dalam aplikasi GEMA mendukung 
pembelajaran 

5 

15 Aplikasi GEMA menyediakan latihan dan evaluasi 
pembelajaran 

5 

16 Aplikasi GEMA dapat digunakan pada berbagai perangkat 4 

17 Aplikasi GEMA mudah dioperasikan tanpa pendampingan 5 
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No. Indikator Skor 

18 Aplikasi GEMA dapat digunakan tanpa mengalami error 5 

19 Aplikasi GEMA dapat digunakan kembali tanpa Batasan waktu 
penggunaan 

5 

20 Tersedia fitur bantuan/kontak pengembang aplikasi GEMA 5 

Skor Maksimal 100 

Skor yang diperoleh 88 

Nilai Validasi 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

88% 

Keterangan Sangat layak 

 
Tabel 4. Kriteria Kelayakan Media 

Persentase Keterangan 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Tidak Layak 

 
Berdasarkan hasil dari validasi media, dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan media 

GEMA memperoleh skor 88 dari skor maksimal 100. Maka nilai validasi media GEMA adalah 88% 
dengan konversi skala likert 5. Dapat disimpulkan bahwa media GEMA masuk ke dalam kategori 
sangat layak. 

 
Tabel 5. Data Penilaian Ahli Evaluasi 

No. Indikator Skor 

1 Tujuan pre-test mengukur kemampuan saat menulis puisi 5 

2 Tujuan post-test mengukur kemampuan menulis puisi 5 

3 Tema pre-test “Lingkungan Sekolah” sesuai materi 5 

4 Tema post-test “Alam” sesuai untuk pengembangan 
kreativitas 

5 

5 Perintah penulisan puisi jelas dan tidak ambigu 5 

6 Ketentuan (minimal bait dan baris) jelas 4 

7 Petunjuk pengerjaan mudah dipahami 5 

8 Waktu pengerjaan sesuai 4 

9 Perbedaan tuntutan pre-test dan post-test sudah tepat 5 

10 Soal mengukur kemampuan menulis puisi siswa 5 

11 Soal mendukung kreativitas dan imajinasi 5 

12 Soal mendorong penggunaan diksi dan gaya bahasa 5 

13 Soal memungkinkan pengungkapan perasaan 5 

14 Bahasa jelas dan komunikatif 5 

15 Kalimat efektif 5 

16 Tidak menimbulkan makna ganda 5 

17 Sesuai kaidah bahasa Indonesia 5 

18 Tata letak rapi dan sistematis 4 
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No. Indikator Skor 

19 Format pre-test dan post-test konsisten 4 

20 Tulisan mudah dibaca 5 

Skor Maksimal 100 

Skor yang diperoleh 96 

Nilai Validasi 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

96% 

Keterangan Sangat layak 

 
Tabel 6. Kriteria Kelayakan Evaluasi 

Persentase Keterangan 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Tidak Layak 

 
 Berdasarkan hasil dari validasi soal evaluasi, dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan 

hasil validasi tersebut memperoleh skor 96 dari skor maksimal 100. Maka nilai validasi soal evaluasi 
adalah 96% dengan konversi skala likert 5. Dapat disimpulkan bahwa soal evaluasi tersebut masuk 
ke dalam kategori sangat layak untuk digunakan. 

Implementasi (Implementation) 
Tahap selanjutnya ialah implementasi dari produk aplikasi yang telah dikembangkan dengan 

tujuan meningkatkan hasil keterampilan menulis puisi siswa pada kelas IV. Implementasi dilakukan 
pada 27 orang peserta didik kelas IV SD Negeri Sindang II Sumedang. Pada tahap ini diberikan juga 
soal pre-test dan post-test keterampilan menulis puisi, serta angket respon guru dan siswa. 
Implementasi dilakukan 1 pertemuan dengan 3 JP (105 menit), pertemuan dilakukan secara tatap 
muka di dalam kelas. 

Tahapan pada proses implementasi ini ialah, pertama siswa diberikan soal pre-test untuk 
mengetahui kemampuan awal dan sejauh mana penguasaan siswa dalam keterampilannya pada 
menulis puisi siswa. Setelah itu, siswa diajak untuk memperhatikan aplikasi GEMA yang 
ditampilkan di depan kelas menggunakan media proyektor. Menu pertama yang diperlihatkan 
adalah “Belajar Puisi”, pada tahapan ini peneliti menjelaskan mengenai materi puisi dengan 
bantuan aplikasi GEMA, dan siswa mempelajari dari keseluruhan materi yang terdapat pada 
aplikasi GEMA. Setelah penjelasan materi selesai dilakukan, selanjutnya peneliti memberikan 
instruksi kepada siswa untuk mengerjakan latihan unsur-unsur puisi secara bersama-sama. Pada 
menu “Menyelami Unsur” ini, peserta didik berlatih unsur-unsur puisi dengan cara yang interaktif 
dan menyenangkan. Setelah berlatih unsur, siswa melakukan ice breaking terlebih dahulu dengan 
bermain games “Main Kata” yaitu salah satu fitur interaktif pada aplikasi GEMA, pada menu ini 
siswa bermain games seputar puisi. Kemudian, setelah bermain games, siswa berlatih menulis puisi 
secara kolaboratif bersama teman sekelompoknya pada menu “Estafet Puisi”, peneliti memberikan 
instruksi pada tahap ini yaitu, setiap orang hanya boleh menulis 1 baris puisi, kemudian barisan 
berikutnya dilanjutkan oleh orang berikutnya. Setelah waktu habis, tahap terakhir ialah menulis 
puisi secara mandiri, yaitu diberikan lembar post-test untuk mengetahui kemampuan menulis puisi 
siswa setelah diterapkan aplikasi GEMA, kemudian hasil tulisan puisi tersebut dapat dimasukkan ke 
dalam fitur “Menulis Puisi” yang secara otomatis akan masuk ke dalam fitur “Galeri Puisi”.  



Aura Cintyaloka, Dadan Djuanda, & Rana Gustian Nugraha 

158 

Setelah semua tahapan dilakukan, terakhir angket respon siswa disebarkan untuk 
mengetahui tingkat kepuasan siswa pada aplikasi pembelajaran GEMA. Angket respon juga 
diberikan kepada guru. 

Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi ini didapatkan perolehan data dari asil angket respon guru dan siswa, serta 

hasil pre-test dan post-test yang dilakukan oleh siswa. Angket respon siswa terdiri dari 10 
pertanyaan, sedangkan angket respon guru terdiri dari 15 pertanyaan. Hasil dari angket respon 
siswa dan guru dikonversi ke dalam persentase dengan perhitungan skala likert 5 dan 
diklasifikasikan ke dalam kriteria respon. Hasil dari angket respon guru ialah 96% dengan total skor 
72 dari skor maksimal 75. Sedangkan hasil dari angket respon siswa menunjukkan persentase rata-
rata nya ialah 89% dari total skor keseluruhan responden yang terdiri dari 27 responden. hasil dari 
angket respon guru ialah 96% dengan total skor 72 dari skor maksimal 75. 

 Selain dari hasil angket respon guru dan siswa. Hasil perbandingan dari pre-test dan pos-
test pun menunjukkan hasil yang cukup signifikan atau meningkat. Sebelum diterapkan aplikasi 
GEMA, keterampilan menulis puisi siswa masih rendah, tidak memperhatikan struktur penulisan 
dan unsur-unsurnya, namun setelah diterapkan aplikasi GEMA, keterampilan menulis puisi siswa 
menjadi meningkat, siswa mulai menerapkan majas pada kalimat yang ditulisnya, kemudian siswa 
mulai menulisnya dengan rima, karena sebelumnya siswa menulis masih seperti karangan cerita 
saja. Pemilihan diksi-diksi nya pun sudah mulai kreatif dan imaji dalam penulisan dapat 
tersampaikan.  

Pembahasan 

Analisis (Analyze) 
Tahapan analisis merupakan tahapan awal dalam model pengembangan ADDIE yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran sebagai dasar dalam pengembangan 
produk (Irwanto & Saputra, 2026). Pada penelitian ini, analisis dilakukan dengan cara wawancara 
bersama guru wali kelas IV SD Negeri Sindang 2 untuk mengetahui kondisi belajar siswa dalam 
menulis puisi, kesulitan yang dialami, seta kebutuhan terhadap media pembelajaran yang dapat 
mendukung proses keterampilan menulis puisi siswa. Tahap analisis sangatlah penting, karena 
produk yang dikembangkan harus sesuai dengan permasalahan nyata yang terjadi di lapangan, 
sehingga mampu memberikan solusi terhadap kondisi tersebut (Pitriani et al., 2021). 

Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa siswa masih mengalami berbagai kesulitan 
dalam menulis puisi. Kesulitan tersebut diantaranya adalah kurangnya kemampuan dalam 
pemilihan diksi, menyusun rima, menggunakan majas, dan mengembangkan imajinasi ke dalam 
tulisan puisi. Selain itu, siswa menganggap bahwa menulis puisi merupakan kegiatan yang tidak 
menarik dan membosankan. Hal tersebut menyebabkan motivasi belajar siswa dalam menulis puisi 
masih tergolong rendah. 

Hasil analisis juga menunjukkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang tidak 
hanya berfungsi sebagai penyampaian materi, namun mampu memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk berlatih secara langsung pada aplikasi dan dapat digunakan secara fleksibel. 
Kebutuhan tersebut sejalan dengan perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan yang 
mendorong pemanfaatan media digital sebagai sarana pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. 
Oleh karena itu, peneliti mengembangkan aplikasi pembelajaran GEMA berbasis android yang 
dirancang khusus untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan menulis puisinya. 
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Perancangan (Design) 

Tahap perancangan merupakan tahapan lanjutan setelah analisis dilakukan. Pada tahap ini, 
seluruh informasi yang didapatkan pada saat wawancara kemudian dirancang menjadi produk 
yang akan dikembangkan. Pada penelitian ini, tahap perancangan dilakukan dengan menyusun 
storyboard aplikasi GEMA, merancang tampilan antarmuka, menyusun materi pembelajaran, 
merancang fitur-fitur aplikasi, serta merancang berbagai instrumen penelitian berupa lembar 
validasi, angket respon, dan soal pre-test maupun post-test.  

Secara keseluruhan, tahap perancangan dalam penelitian ini menghasilkan rancangan 
aplikasi yang terstruktur, mulai dari desain tampilan, penyusunan materi, pengembangan fitur 
pembelajaran interaktif, hingga penyusunan instrumen. Seluruh komponen tersebut dirancang 
sesuai dengan kebutuhan yang telah diidentifikasi pada tahap analisis sehingga aplikasi GEMA 
diharapkan mampu menjadi media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
Dedi et al. (2024) mengatakan, media pembelajaran berbasis digital yang dirancang dengan baik 
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran siswa. 

Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan, rancangan aplikasi GEMA yang telah disusun pada tahap 
sebelumnya kemudian diwujudkan menjadi produk aplikasi pembelajaran berbasis android 
menggunakan Smart Apps Creator (SAC). Pada penelitian yang dilakukan oleh Herawati et al. 
(2025), media pembelajaran berbasis teknologi interaktif seperti SAC menawarkan solusi alternatif 
yang potensial dan dianggap mudah digunakan karena tidak perlu pemograman. Namun, terdapat 
kebaruan pada penelitian ini, yaitu aplikasi ini terdiri dari beberapa fitur menarik dan 
menggunakan alat tambahan untuk menulis, yaitu Padlet. Fitur-fitur GEMA yang manjadi menu 
dalam aplikasi, seperti Belajar Puisi, Menyelami Unsur, Main Kata, Estafet Puisi, Tulis Puisiku, Galeri 
Puisi, dan Developer, yang dirancang untuk membantu peserta didik memahami konsep puisi, 
memperkaya diksi, serta melatih ketarampilan menulis puisi secara bertahap dan interaktif. 

Sebelum diimplementasikan, media GEMA melalui tahap validasi terlebih dahulu, yaitu 
validasi ahli materi, media, dan evaluasi. Hasil validasi menunjukkan persentase sebesar 91%, 88%, 
dan 96%, yang seluruhnya mendapatkan kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
aplikasi GEMA telah memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan, dan instrumen tes, sehingga layak 
digunakan pada pembelajaran menulis puisi. Sesuai dengan yang dikatakan Branch (dalam Maya 
Lestari et al., 2024), tahap pengembangan bertujuan menghasilkan produk pembelajaran yang 
telah melalui proses validasi sebelum diterapkan kepada pengguna. 

Implementasi (Implementation) 

Pada tahapan implementasi, aplikasi GEMA diterapkan kepada 27 siswa kelas IV SD Negeri 
Sindang 2. Pada saat pembelajaran diawali dengan pemberian pre-test, dilanjutkan dengan 
penggunaan fitur-fitur aplikasi secara bertahap, mulai dari fitur Belajar Puisi, Menyelami Unsur, 
Main Kata, Estafet Puisi, dan diakhiri dengan post-test. Pembelajaran yang dirancang secara 
interaktif memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami konsep puisi dan 
mempraktikkan menulis puisi secara bertahap. Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang 
menekankan pengalaman belajar aktif mampu membantu peserta didik membangun pemahaman 
dan keterampilannya secara lebih berkesan (Nurjamilah et al., 2025). 

Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi GEMA memiliki kualitas yang baik berdasarkan 
hasil respon guru sebesar 96% dan respon peserta didik sebesar 89%, yang keduanya termasuk 
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kategori sangat baik. Selain itu, hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan 
keterampilan menulis puisi, ditandai dengan kemampuan peserta didik yang semakin baik dalam 
memilih diksi, menerapkan majas, rima tersusun, serta imaji yang mulai dikembangkan dalam 
tulisan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi GEMA memenuhi aspek valid, praktis, dan 
efektif sebagai media pembelajaran. Sehingga dapat menjadi alternatif media pembelajaran 
Bahasa Indonesia khususnya pada materi menulis puisi di sekolah dasar. 

Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu terbatasnya subjek penelitian dan waktu. 
Subjek yang menjadi sampel penelitian ini ialah hanya kelas IV pada SD Negeri Sindang 2 saja, 
penelitian selanjutnya diharapkan bisa lebih luas lagi agar tingkat keefektifan media dapat lebih 
valid. 

Kesimpulan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan pada keterampilan menulis 
puisi setelah menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi android, yaitu GEMA. Sebelum 
menggunakan aplikasi GEMA, sebagian besar dari peserta didik mengalami kesulitan yang sama 
pada saat menulis puisi, yaitu sulitnya menentukan diksi yang tepat, belum terbiasa menggunakan 
majas, rima yang masih berantakan, dan masih terkesan seperti karangan cerita. 

Simpulan dari penelitian ialah, bahwa pendidik harus mengerti kesulitan yang dihadapi oleh 
setiap peserta didik dan mencari solusi yang tepat agar permasalahan yang dialami oleh peserta 
didik dapat diselesaikan. Pada kasus penelitian ini, solusi yang tepat ialah membuat media 
pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik dan sesuai dengan 
karakteristiknya masing-masing. Media pembelajaran pun harus memuat materi yang tepat dan 
tentunya bisa meningkatkan semangat belajar peserta didik. 

Meskipun penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi dunia pendidikan, namun 
penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu belum meninjau lebih luas keefektifan dari media 
tersebut. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya harus melakukan penelitian dengan responden 
yang lebih luas. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk memperluas cakupan kajian mengenai 
penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Android dalam meningkatkan keterampilan 
menulis puisi siswa sekolah dasar. Penelitian dengan durasi lebih panjang juga perlu dilakukan 
untuk mengetahui keberlanjutan peningkatan keterampilan menulis puisi setelah penggunaan 
media pembelajaran berbasis aplikasi Android. 
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