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ABSTRACT

This study aims to develop and implement poetry writing instruction using the
Project Based Learning (PjBL) model by utilizing technology-based interactive
media, namely Canva and Quizizz. The research method used is the ASSURE
development model, which focuses on designing instruction according to students’
characteristics. The results show that the use of the PjBL model supported by
technology-based interactive media can increase students’ learning motivation and
help them better understand the process and structure of poetry writing. Therefore,
the implementation of PJBL assisted by Canva and Quizizz can be an effective
alternative learning approach to improve elementary school students’ poetry writing
SKills.

Keywords: poetry writing skKills, Project Based Learning (PjBL), interactive media,
learning motivation, ASSURE model

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan pembelajaran menulis puisi
menggunakan model Project Based Learning (PjBL) dengan memanfaatkan
multimedia interaktif berbasis teknologi, yaitu Canva dan Quizizz. Metode penelitian
yang digunakan adalah mode pengembangan ASSURE yang memfokuskan
pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik siswa. Hasil dalam penelitian
yang dilakukan menunjukkan bahwa penggunaan model Project based learning
dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis teknologi mampu
meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran serta membantu siswa
memahami proses dan struktur penulisan puisi dengan lebih baik. Dengan
demikian, penerapan PjBL menggunakan media Canva dan Quizizz dapat menjadi
alternatif pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kemampuan menulis puisi
siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Kemampuan menulis puisi, Project based learning (PjBL), Media
interaktif, motivasi belajar, metode assure

A.Pendahuluan keterampilan menulis puisi. Proses

Kemampuan menulis adalah menulis puisi memiliki tantangan
salah satu keterampilan dasar yang tersendiri, karena siswa dituntut untuk
perlu dikuasai oleh siswa, termasuk memiliki  kreativitas, pemahaman
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bahasa, serta kemampuan

menyampaikan perasaan dan
gagasan secara terstruktur dan
estetika.

dengan nilai Namun,

berdasarkan pengamatan di
lapangan, banyak siswa kelas 5 SD
yang masih kesulitan dalam menulis
puisi. Kesulitan ini disebabkan oleh
berbagai faktor, seperti kurangnya ide,
minimnya pemahaman tentang
struktur puisi, dan rendahnya motivasi
untuk menulis.

hal ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Rifa Marzela,
Supriyono, dan Hastuti (2019)
mengungkapkan bahwa masih
banyak siswa yang melakukan
plagiarisme dengan menyalin karya
dari sumber lain. Dalam aspek daya
imajinasi, kemampuan siswa terbilang
sangat rendah, sehingga mereka
belum mampu menghasilkan gagasan
imajinatif yang menarik. Selain itu,
pada aspek ketepatan dalam
pemilihan kata, sebagian siswa
menghadapi kesulitan dalam
menggunakan diksi yang tepat. Kata-
kata yang mereka pilih seringkali
kurang sesuai dengan tema
lingkungan sekolah dan kurang efektif,
meskipun ada beberapa yang sudah

cukup tepat, ringkas, dan mudah

dipahami maknanya (Septiani et al.,
2022).

Media pembelajaran memiliki
peran penting dalam meningkatkan
pemahaman, termasuk dalam proses
penulisan puisi. Saat ini, tersedia
berbagai jenis media pembelajaran
yang dapat dimanfaatkan, salah
satunya adalah multimedia interaktif.
Multimedia ini merupakan kombinasi
dari berbagai elemen seperti audio,
video, grafis, teks, dan lain
sebagainya. Komponen ‘interaktif"
sendiri secara umum mengacu pada
komunikasi dua arah, di mana baik
komunikator maupun  komunikan
sama-sama aktif berinteraksi. Dengan
kata lain, interaksi tersebut harus
melibatkan komunikasi aktif tanpa
pihak yang bersikap pasif. Menurut
Widayat et al. (2014), multimedia
interaktif sangat efektif digunakan
dalam proses  belajar-mengajar.
Media ini tidak hanya membantu
meningkatkan  keterlibatan  siswa
dalam belajar, tetapi juga memberikan
peluang bagi mereka untuk
mengembangkan keterampilan,
mengidentifikasi dan memecahkan
masalah, menganalisis informasi,
mengevaluasi data, serta
berkomunikasi secara lebih efisien. Di

era modern yang serba digital seperti
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sekarang, kemampuan
mengoperasikan komputer menjadi
kebutuhan mendasar. Oleh karena itu,
penting bagi setiap individu untuk
mulai terampil dalam menggunakan
perangkat teknologi ini sejak usia dini.
Tujuan dari pengenalan dan pelatihan
ini adalah  untuk  mendukung
perkembangan dunia digital sekaligus
mempermudah masyarakat
beradaptasi dengan berbagai aktivitas
yang kini hampir seluruhnya dilakukan
secara digital. Sebagai salah satu
langkah awal yang relevan, kegiatan
mengetik  melalui  pembelajaran
menulis puisi dianggap sebagai
bentuk pelatihan yang efektif. Proses
pelatihan ini sejalan dengan metode
pembelajaran Project Based Learning
(PBL), atau dikenal juga sebagai
Pembelajaran Berbasis Proyek. PBL
merupakan model pembelajaran yang
memberikan  pengalaman  nyata
kepada siswa melalui tantangan atau
masalah yang dihadapi dalam
kehidupan sehari-hari. Siswa didorong
bekerja secara kelompok untuk
menyelesaikan proyek atau tugas
tertentu yang diberikan oleh guru.
Penerapan metode ini bertujuan
mengasah kemampuan berpikir kritis,
mendorong kreativitas, serta

meningkatkan kerja sama antarsiswa.

Pokok bahasan yang sesuai untuk
metode ini biasanya melibatkan
penyelesaian proyek atau tugas yang
menuntut siswa terlibat secara
langsung dalam pembelajaran aktif
(Mira Shodigoh dan M. Mansyur,

2022). Melalui pendekatan ini,
penelitian  bertujuan  memberikan
pelatihan kepada siswa dalam

mengetik dengan memanfaatkan
komputer melalui kegiatan menulis
puisi. Hasil akhirnya diharapkan
mampu merefleksikan keterampilan
serta  kreativitas siswa dalam
menghasilkan  karya tulis yang

bermakna.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam
kategori penelitian pengembangan
atau Research and Development
(R&D). R&D merupakan sebuah
proses yang melibatkan langkah-
langkah untuk menciptakan produk
baru atau menyempurnakan produk
yang sudah ada agar dapat
dipertanggungjawabkan secara
ilmiah.

Tujuan dari penelitian ini
adalah mengembangkan metode
pembelajaran menulis puisi bagi siswa
sekolah dasar dengan menggunakan
multimedia interaktif berbasis metode
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project based learning (PjBl). Proses
penelitian dan pengembangan
dilakukan berdasarkan prosedur yang
menjadi panduan bagi peneliti dalam
melaksanakan kajian dan pengujian
produk sebelum produk tersebut
diperkenalkan lebih luas.

Penelitian ini menggunakan
ASSURE,

yang dirancang untuk

model pengembangan
mengintegrasikan  teknologi  dan
multimedia guna  meningkatkan

kualitas lingkungan belajar. Langkah-

langkah model ASSURE,
sebagaimana disebutkan oleh Benny
(2010:112), meliputi analisis

karakteristik peserta didik (analyze
learners), penetapan tujuan
pembelajaran  (state  objectives),
pemilihan strategi, teknologi, metode
pembelajaran, dan materi (select
methods, media, and materials),
pemanfaatan strategi serta sumber
belajar (utilize materials), keterlibatan
aktif peserta didik dalam
pembelajaran (require learners
participation), serta evaluasi dan revisi
program pembelajaran (evaluate and
revise).

Populasi pada penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas V di UPT
SDN 02 Pandai Sikek sebagai lokasi

uji coba utama. Selain itu, kegiatan

penelitian dilakukan di dua sekolah
lainnya, yaitu UPT SDN 29 Aie Angek
dan UPT SDN 32 Koto Laweh sebagai
tempat pengembangan.
Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi dan angket dengan
melibatkan guru serta siswa kelas V di
ketiga sekolah tersebut. Tujuannya
adalah untuk memperoleh informasi
mengenai ketersediaan media
pembelajaran yang relevan, modul
ajar yang digunakan, serta
karakteristik siswa dalam mengikuti
pembelajaran.

Media interaktif dalam
penelitian ini menggunakan Canva
sebagai alat bantu bagi guru dalam
menyampaikan materi  pelajaran.
Pada saat yang sama, Canva juga
berfungsi sebagai media yang
digunakan siswa untuk mengerjakan
lembar kerja peserta didik (LKPD)
melalui perangkat laptop.

Instrumen terdiri dari validasi
ahli di bidang media, materi, dan
bahasa, serta penilaian praktikalitas
dan efektivitas perangkat yang
dilakukan oleh guru dan siswa. Hasil
ini didasarkan pada kepraktisan dalam
penggunaan multimedia interaktif dan
pemahaman siswa dalam materi yang
diajarkan dalam menggunakan

multimedia tersebut.
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C. Hasil

Pembahasan

Penelitian dan

Tabel 1 hasil validasi media, materi dan

bahasa

No | Ahli
validasi
1 Materi 97,22%,
2 Media 94%,
bahasa | 97%

persentase

Dari tabel tersebut dapat
disimpulkan bahwa validasi dari ketiga
ahli menunjukkan kategori sangat
valid, sehingga produk yang
dikembangkan dinyatakan layak untuk
diimplementasikan dalam proses
pembelajaran dengan hanya
melakukan perbaikan kecil sesuai
dengan saran dan masukan dari para
validator.

Selain itu hasil praktikalitas dari
guru dan murid kelas V mendapatkan
kriteria  kepraktisan sangat valid
dengan skor 96,85% dari guru kelas V
dan mendapatkan skor 92,27 % dari
murid kelas V dengan kriteria sangat
baik. Hal ini dikarenakan dengan
menggunakan multimedia interaktif
dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang baru, yang
sebelumnya hanya menggunakan
sarana buku, sekarang dapat

menggunakan multimedia interaktif.

Meskipun begitu perlu latihan dalam
penggunaan media seperti laptop.
Penggunaan multimedia
interaktif di sekolah dapat dilakukan
dengan memanfaatkan perangkat
seperti  laptop, sehingga siswa
memiliki akses untuk menggunakan
media tersebut. Dalam pembelajaran
menulis puisi, salah satu kegiatan
yang dilakukan adalah mengisi
jawaban pada Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) vyang

Aktivitas ini juga melatih siswa

disediakan.

untuk mengetik serta memanfaatkan
fitur-fitur pada platform seperti Canva
dan Quizizz. Sebelum media tersebut
diaplikasikan, terdapat beberapa
langkah penting yang perlu dilakukan,
seperti analisis kebutuhan,
perancangan produk, pemilihan model
pembelajaran, serta validasi oleh ahli
media, materi, dan bahasa guna
memastikan kelayakan media yang
akan dipakai.

Tahap analisis berfungsi untuk
menggali kebutuhan siswa dalam
belajar, misalnya tingkat ketertarikan
mereka

terhadap  pembelajaran

berbasis laptop dan proyektor.
Informasi dari analisis ini menjadi
dasar dalam mendesain media
pembelajaran yang sesuai dengan

karakteristik siswa. Dalam proses
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perancangan materi melalui Canva,
guru mendapat kemudahan dengan
tersedianya template dan desain
dasar yang dapat digunakan untuk
membangun materi pembelajaran. Hal
ini membantu guru memilih tema latar
yang sesuai dengan materi yang akan
diajarkan.

Menurut Monoarfa & Haling
(2021), Canva menawarkan desain
menarik berupa template serta
berbagai fitur pendukung pembuatan
media pembelajaran. Aplikasi ini
mampu meningkatkan motivasi siswa
untuk belajar dengan memberikan
beragam  desain  kreatif yang
menghindarkan mereka dari rasa
bosan selama kegiatan Dbelajar
berlangsung. Selain itu, dengan
Canva, guru dapat secara kreatif dan
mandiri menyusun media
pembelajaran  sesuai  kebutuhan
(Hafidh & Lena, 2023). Sedangkan
Quizizz memberikan kemudahan
dalam proses penyusunan soal
evaluasi pembelajaran. Platform ini
menyediakan fitur yang memudahkan
guru dalam mengatur soal dan
jawaban secara terpisah, sehingga
mempercepat proses pembuatan
soal.

Berdasarkan pandangan

Aditiyawarman dkk. (2022),

penggunaan Quizizz sebagai media
evaluasi sangat efektif dan tepat.
Aplikasi ini juga mampu mengurangi
potensi siswa bekerja sama atau
melakukan kecurangan saat evaluasi
berlangsung. Quizizz menyediakan
opsi review soal yang memberikan
penjelasan  tambahan  mengenai
jawaban yang benar.

Dengan demikian, evaluasi
yang dihasilkan mencerminkan
kemampuan siswa sekaligus menjadi
tolok ukur keberhasilan pembelajaran.
Hasil evaluasi tersebut dapat
digunakan untuk mengidentifikasi
kekurangan dan memperbaiki proses
pembelajaran yang masih belum
optimal. Menurut pendapat ahli media,
desain produk yang menggunakan
Canva sebaiknya menghindari
penggunaan latar gelap, karena hal
tersebut dapat menurunkan minat
siswa terhadap pembelajaran. Selain
itu, pengaturan tata letak materi harus
diperhatikan agar tampil lebih rapi dan
terorganisasi.

Ahli  materi  menyarankan
modul atau materi sudah layak
digunakan, tetapi perlu evaluasi terkait
penilaian yang menjadi acuan saat
pembelajaran berlangsung.
Sementara itu, dari sisi ahli bahasa,

pemakaian bahasa yang sederhana
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dan mudah dipahami oleh siswa
menjadi kunci agar media interaktif
dapat diterima dengan baik. Secara
keseluruhan, penggunaan multimedia
interaktif perlu mempertimbangkan
unsur warna desain, tata letak materi,
serta penggunaan bahasa sederhana
agar memenuhi kebutuhan siswa dan
mendukung proses belajar yang
efektif.

D. Kesimpulan
Di sekolah
menunjukan hasil praktikalitas pada

penelitian

media pembelajaran interaktif dengan
canva dan quizizz mendapatkan
respon sangat baik. Dilihat pada
lampiran angket guru dan angket
siswa mendapatkan skor kategori
sangat valid. Media canva dapat
digunakan dengan mudah oleh guru
maupun siswa. Saat guru
menjelaskan pembelajaran dengan
menggunakan canva , guru hanya
perlu menekan tombol panah kanan
pada keyboard laptop untuk lanjut ke
halaman materi selanjutnya, dan
tombol panah kiri untuk kembali ke
halaman sebelumnya. Ini menunjukan
bahwa penggunaan media canva
sangat praktis digunakan.

Selain itu pelaksanaan evaluasi
dengan

menggunakan quizizz

membuat siswa tertarik dalam
menyelesaikan evaluasi, karena pada
quizizz terdapat fitur yang
menyenangkan. Hal ini sejalan
dengan vyang disampaikan oleh
Mulyati, S. dan Evendi, H. (2020:66)
menyebutkan bahwa quizizz memiliki
berbagai macam karakteristik yang
digunakan dalam permainan sepert
meme, avatar, tema, dan musik
permainan. Quizizz juga memiliki fitur
papan peringkat (leaderboard) yang
digunakan untuk menunjukkan
peringkat selama permainan. Fitur-
fitur ini membuat peserta didik tertarik
dan termotivasi dalam menyelesaikan
soal dengan benar.(Pusparani, 2020)

Pada pembelajaran yang
dilakukan, siswa antusias dalam
mengikuti dan memahami
pembelajaran yang ditampilkan. Hal
ini tertlihat dari hasil dari LKPD yang
siswa kerjakan secara berkelompok.
hasil dari evaluasi yang dilakukan
secara berkelompok dengan
menggunakan quizizz siswa dapat
mengerjakan quizizz dengan baik
sehingga dapat disimpulkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif
dengan menggunakan media laptop
dapat menarik minat siswa dalam
pembelajaran karena pembelajaran

menggunakan suasana baru yang
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tidak monoton dan dapat menciptakan
pengalaman baru dalam
menggunakan laptop.

Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan
multimedia interaktif dengan canva
dan quizizz memberikan alternatif
baru dan inovasi baru dalam proses
pembelajaran pada pelajaran bahasa
Indonesia pada kelas V Sekolah
Dasar. Dengan antusias peserta didik
dalam proses pembelajaran
menunjukan keaktifan dan semangat
belajar saat menggunakanmedia

pembelajaran  tersebut,  dengan
dibuktikan pada hasil uji
praktikalitasdan uji efektivitas
memperoleh hasil yang sangat baik.
Hal ini didukung dengan kelebihan
aplikasi canva dan quizizz yang
menarik dan juga dilengkapi dengan
materi teks, soal latihan, LKPD dan
gambar atau yang menarik. Sehingga

pembelajaran terlihat menyenangkan.
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