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This research examines the learning of pantun in elementary schools using Poketun
media. The use of Poketun media can help students convey theory, examples, and
steps for making pantun. Apart from that, Poketun media also provides
entertainment for students during the learning interaction process. The research
method used is development in producing Poketun media by validating the product.
The implementation of Poketun media in this research has shown positive results,
both for teachers and students. The results of the research show that the use of
Poketun media as a medium for learning pantun in elementary schools is effective
and efficient. This is proven by positive responses from students and teachers. They
agreed that with Poketun, learning pantun in elementary schools would become
more interesting. The use of Poketun media in learning pantun in elementary
schools provides a different learning experience than usual. Students are given
more flexible opportunities in space and time (situations and conditions). This
trains students' creativity and independence so that they can develop further
according to their potential interests and talents. The existence of Poketun media
makes learning more interactive and can create expressive spaces in learning
literature, especially Pantun, both online and offline in elementary schools.
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1. PENDAHULUAN

Taufik (2023b) menyatakan pengetahuan dalam memanfaatkan teknologi secara maksimal
sebagai media pembelajaran tidak bisa diabaikan begitu saja oleh para guru. Kemampuan guru dalam
memanfaatkan teknologi digital/teknologi informasi sangat penting karena merupakan investasi
berharga bagi mereka. Adanya kemampuan tersebut dapat membuat kualitas pembelajaran menjadi
lebih baik dan menarik.

Penerapan teknologi digital/teknologi informasi diharapkan dapat memberikan dampak positif

bagi guru dan siswa di sekolah. Hal tersebut harus memiliki implikasi terhadap guru dan siswa dalam
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kualitas proses pembelajaran, kualitas hasil pembelajaran, dan peningkatan keterampilan terkait

kompetensi pembelajaran atau kompetensi dan kinerja pemanfaatan teknologi informasi komunikasi
(Taufik, 2021).

Sejalan dengan hal di atas, menurut Prasetyaningtyas (2021) kemampuan memanfaatkan
teknologi informasi sangat penting bagi guru dan siswa. Hal ini bertujuan agar kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih menarik. Guru dituntut harus lebih inovatif dan kreatif dalam proses pembelajaran di
kelas, terutama dengan memanfaatkan teknologi informasi secara optimal.

Terdapat hubungan positif antara penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi informasi
di kelas (M. . C. Habibi et al., 2023). Siswa mengalami perkembangan dalam pembelajaran bahasa
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi informasi tersebut. Hal tersebut
menunjukkan adanya hubungan antara kenyamanan dan tingkat kepuasan dengan tingkat motivasi dan
sikap siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi (Ali et al., 2024; Lama, 2024).

Anshori (2019) menyampaikan bahwa salah satu bentuk aktualisasi kreativitas guru di antaranya
adalah pemanfaatan media pembelajaran secara optimal. Pemanfaatan ini merupakan upaya untuk
mengubah kualitas pembelajaran di kelas menjadi lebih baik. Guru dan siswa menentukan permasalahan
yang dihadapi dalam kegiatan belajar mengajar untuk memperoleh solusi terbaik dalam proses belajar
mengajar di kelas. Solusi yang diharapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut tentunya dapat
berupa bantuan penerapan teknologi informasi yang tepat dan dibutuhkan.

Ciri-ciri media pembelajaran sebagaimana dikemukakan di atas sesuai dengan hakikat utama
media pembelajaran, yaitu membantu proses pembelajaran bagi guru dan siswa. Media pembelajaran
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga
dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar (Junaidi, 2019). Siswa tidak bergantung pada
kehadiran guru secara langsung, sehingga mereka dapat melakukan kegiatan pembelajaran dengan
leluasa, baik pada saat guru ada membimbing kelas maupun pada saat tidak hadir pada kegiatan
pembelajaran di kelas.

Penggunaan media dalam proses pembelajaran menjadikan kegiatan belajar mengajar di kelas
menjadi menarik, menyenangkan, dan bervariasi. Penerapan berbagai media sesuai kebutuhan dapat
melatih kemampuan siswa dalam menyelesaikan berbagai kesulitan yang dihadapinya terkait
penguasaan pengetahuan dan keterampilan berbahasa. Salah satu media yang dapat diterapkan guru
adalah media berbasis teknologi.

Penerapan media berbasis teknologi tidak lepas dari seperangkat komputer yang menjadi
perangkat utamanya (Eliyasni et al., 2021). Hal ini dikarenakan teknologi komputer pada abad 21 sudah
menjadi perangkat yang populer dan modern. Pasalnya, ia memiliki berbagai fasilitas program yang
memudahkan aktivitas penggunanya. Oleh karena itu, media berbasis teknologi dalam pembelajaran
harus diperhatikan untuk mengembangkan keterampilan dan pengetahuan siswa. Terkait dengan

manfaat teknologi komputer (Anditasari et al., 2018).
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Lee (2016) menyatakan bahwa siswa sangat termotivasi dengan penggunaan teknologi dalam

media pembelajaran. Mereka menggunakan komputer (laptop) untuk mengeksplorasi dan berdiskusi di
kelas. Hal tersebut termasuk inovasi dalam mengajar dan belajar dan tergolong efektif untuk menjawab
tantangan pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi di dalam kelas memungkinkan siswa
merasakan tiga hal, antara lain estetika, artistik, dan penerapan dalam penggunaan teknologi.
Keterlibatan ketiganya dalam pembelajaran memberikan penguatan persepsi positif bagi siswa.
Berdasarkan hal tersebut, teknologi media pembelajaran berbasis teknologi dapat menarik perhatian
siswa dan memberikan pengalaman belajar yang berbeda dari biasanya. Mereka dapat mengakses materi
pembelajaran dan contoh dari perangkat smartphone.

Penggunaan smartphone berpengaruh positif terhadap interaksi siswa dengan guru (siswa-guru)
dan siswa dengan siswa (siswa-siswa). Teknologi smartphone memfasilitasi proses pengaturan diri
sehingga berdampak positif pada hasil belajar. Pengintegrasian teknologi seluler memungkinkan
sekolah untuk merancang dan membangun sistem pembelajaran menjadi sangat fleksibel berdasarkan
lokasi dan jadwal dalam proses pembelajaran (Eom, 2023).

Siswa mendapatkan kesempatan yang luar biasa dalam proses pembelajaran. Mereka lebih
fleksibel dalam hal ruang dan waktu serta situasi dan kondisi. Fleksibilitas tersebut memberikan peluang
kreativitas dan kemandirian siswa untuk lebih dikembangkan potensi minat dan bakatnya, salah satunya
adalah bakat sastra dalam hal ini kegiatan berpantun.

Kegiatan pembelajaran pantun (kegiatan berpantun di kelas) seharusnya mampu menstimulus
siswa dalam merumuskan unsur isi maupun sampiran pantun secara kreatif. Selain itu penggunaan
media pembelajaran harus dapat memudahkan siswa dalam membuat pantun, baik pada unsur
sampiran maupun unsur isi pantun itu sendiri.

Kegiatan pembelajaran pantun memberikan kontribusi terhadap tercapainya tujuan pendidikan
secara keseluruhan dengan mendidik karakter. Melalui pembelajaran pantun, aspek kognitif siswa
terasah, dan aspek afektif juga diperlukan untuk menyempurnakan karakter siswa. Hal ini tergambar
pada tuntutan kompetensi dasar dalam menyajikan teks pantun (Taufik, 2022).

Permasalahan dalam pembelajaran pantun di sekolah dasar ternyata berasal dari kemampuan
siswa dalam membuat pantun. Siswa mengalami kesulitan dalam: (1) mencari pilihan kata untuk
menghasilkan irama agar dalam satu baris pantun bersajak a-b-a-b; (2) menyamakan agar berima akhir
a-b-a-b; (3) menyusun sampiran; (4) mengungkapkan perasaan atau pikiran.

Selain hal-hal di atas, pembelajaran membuat pantun/menulis pantun cenderung membosankan,
terlalu monoton, dan peserta didik merasa jenuh karena kurang bervariasi dalam menggunakan media
pembelajaran. Padahal pantun penting sekali untuk dipelajari sebagai salah satu tradisi lisan, warisan

budaya tak benda.
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Pantun termasuk puisi lama yang tergolong tradisi lisan (M. Habibi et al., 2018). Pada zaman

dahulu, pantun disampaikan secara lisan. Di era sekarang tradisi kelisanan dalam berpantun tidak
sepenuhnya ditinggalkan, tetapi terjadi pergeseran antara kelisanan dan keaksaraan, misalnya awalnya
menulis pantun melalui handphone, kemudian berpantun dalam acara tertentu (kelisanan), lalu kembali
lagi ke dalam keaksaraan dalam bentuk buku kumpulan pantun (Taufik, 2023b).

Berdasarkan hal tersebut, pembelajaran pantun masih tergolong sangat penting untuk diajarkan di
sekolah, agar menjaga kelestarian budaya. Dalam pembelajaran diperlukan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif. Salah satu media yang tergolong menarik dan interaktif adalah media Poketun.

Poketun adalah buku saku pantun berbasis augmented reality. Buku saku ini memuat tentang teori
pantun dan cara membaca pantun, sehingga menjadikan pembelajaran lebih interaktif dan mampu
menciptakan ruang ekspresif dalam pembelajaran daring dan luring bagi siswa tingkat sekolah dasar.
Poketun merupakan perpaduan ilmu pengetahuan karya sastra lama, dalam hal ini pantun dengan
teknologi informasi, dalam hal ini augmented reality berupa buku saku. Kombinasi tersebut merupakan
inovasi yang relatif dalam bidang sastra dan teknologi, sehingga mempunyai nilai yang sangat layak
untuk diteliti.

Ketika guru ingin mengenalkan kegiatan sastra khususnya kegiatan pantun kepada siswa, kurang
memuaskan jika menampilkan teks yang memuat teori pantun. Kehadiran teknologi augmented reality
dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran pantun. Teknologi augmented reality dapat
menampilkan video pembelajaran pantun untuk menjelaskan teori pantun secara menarik. Bahkan
teknologi augmented reality dapat memunculkan cara membaca pantun yang baik dan membantu
memahami jenis-jenis pantun.

Hadirnya teknologi augmented reality dalam pembelajaran dapat membantu siswa mengingat dan
memahami informasi tentang pantun dengan lebih bermakna. Teknologi augmented reality dalam proses
pembelajaran pantun akan membuat kegiatan pantun menjadi lebih interaktif karena mendorong
partisipasi siswa (Taufik, 2023a).

Kombinasi augmented reality dan buku saku merupakan salah satu pengembangan augmented
reality dalam pembelajaran. Perpaduan tersebut melahirkan media pembelajaran Poketun yang berupa
buku saku pantun berbasis teknologi augmented reality. Teknologi augmented reality pada buku saku
membuat kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan. Proses pembelajaran pantun antara guru dan

siswa menjadi interaktif sekaligus menantang.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Jenis Penelitian

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design and Development (D&D). Model
penelitian yang digunakan berupa studi sistematis dari serangkaian proses desain, pengembangan, dan

evaluasi. Ketiga hal tersebut bertujuan untuk membangun landasan empiris dalam menciptakan produk,
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perangkat pembelajaran, perangkat non-instruksi, dan model baru atau perbaikan melalui proses

pengembangan. Model ini digunakan untuk mengembangkan, merancang, dan memvalidasi produk,
alat, dan model yang sudah ada atau membuat produk baru (Richey & Klein, 2014).

Richey & Klein (2014) menyatakan Model D&D adalah studi tentang proses, dampak upaya
desain, pengembangan spesifik, dan studi tentang proses desain dan pengembangan sebagai komponen
proses keseluruhan atau spesifik. Jadi ada dua kategori dalam model D&D yaitu penelitian produk/alat
dan penelitian model. Berdasarkan hal tersebut, maka penelitian ini tergolong kategori produk dan alat

karena pada produk yang dibuat dijelaskan proses perancangan dan pengembangannya.

2.2. Subjek Penelitian

Responden dalam penelitian ini adalah guru dan siswa Kelas V di wilayah Kecamatan Majalaya,
Kabupaten Bandung dan sekitarnya di antaranya: Sekolah Dasar Negeri Cieuri (Kecamatan Ibun),
Sekolah Dasar Negeri Majalaya 04 (Kecamatan Majalaya), Sekolah Dasar Negeri Majalaya 06
(Kecamatan Majalaya), Sekolah Dasar Negeri Saparako (Kecamatan Majalaya), Sekolah Dasar Negeri
Pangkalan Raja (Kecamatan Majalaya), Sekolah Dasar Negeri Pacet 01 (Kecamatan Kertasari), Sekolah
Dasar Negeri Cikancung (Kecamatan Cangkuang), Sekolah Dasar Negeri Purnawinaya (Kecamatan
Banjaran), Sekolah Dasar Negeri Angkasa 08 (Kecamatan Margahayu), Sekolah Dasar Negeri Cigentur
03 (Kecamatan Paseh). Secara praktis, penelitian ini memberikan kontribusi dalam meningkatkan
produk pembelajaran pantun di sekolah dasar. Penelitian ini menyediakan media pembelajaran pantun

dengan menggunakan Poketun.

2.3. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dan kuantitatif (mixed
method). Instrumen dalam pembuatan produk media disusun berdasarkan pedoman pengembangan,
meliputi pengembangan perangkat lunak dan perangkat keras. Produk jadi divalidasi oleh ahli dengan
instrumen validasi ahli. Uji produk disusun melalui instrumen uji coba produk dan instrumen observasi
pembelajaran karena uji coba produk berkaitan dengan proses pembelajaran pantun. Teknik
pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan teknik triangulasi, yaitu gabungan dari berbagai

teknik pengumpulan data antara lain observasi, wawancara, dan angket.

2.4. Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Teknik analisis deskriptif kuantitatif mengolah data yang diperoleh melalui kuesioner dalam
bentuk deskriptif persentase. Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data dari
tinjauan ahli dan tanggapan pengguna disertai wawancara semi terstruktur. Hasil tinjauan dan tanggapan

berupa penilaian, masukan, tanggapan, kritik, saran perbaikan melalui angket, dan hasil wawancara
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dengan responden. Selanjutnya data hasil tersebut digunakan untuk penyempurnaan produk yang

dikembangkan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Teknologi informasi dan komunikasi tidak pernah terlepas dari pemanfaatannya dalam kegiatan
pembelajaran, baik pembelajaran daring maupun luring. Penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi menghadirkan tantangan tersendiri bagi guru dan siswa (Aeni et al., 2023). Sehingga
terkadang terdapat terkendala dalam menggunakannya. Hambatan tersebut ada karena keterbatasan
pengetahuan atau karena tidak terbiasa melakukannya dalam kegiatan pembelajaran.

Kehadiran teknologi informasi dan komunikasi memberikan kendala tersendiri dalam kegiatan
pembelajaran daring (M. Habibi et al., 2020). Penyebab kendala tersebut karena keterlambatan umpan
balik dan ketidakmampuan guru dalam memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi secara lebih
efektif. Kedua faktor inilah yang dinilai menentukan pembelajaran daring menjadi lebih efektif dan
produktif (Muthuprasad et al., 2021). Padahal pada era sekarang, guru harus dituntut untuk mampu
memanfaatkan media teknologi secara maksimal, baik sebagai media pembelajaran maupun sebagai
sumber belajar.

Kemampuan guru dalam menguasai media pembelajaran berbasis teknologi untuk kegiatan
pembelajaran merupakan kompetensi yang penting (Amelia & Arwin, 2021). Kompetensi ini harus
dimiliki oleh guru. Kompetensi guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi dapat
membantu siswa memotivasi dirinya untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu juga dapat
mengoordinasikan kegiatan pembelajaran agar lebih berkualitas.

Guru dituntut lebih variatif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran agar pembelajaran lebih
efektif, produktif, dan menyenangkan (tidak membosankan). Salah satu cara untuk mencapai hal
tersebut adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis internet secara efektif dan efisien.
Dengan bantuan teknologi, sistem pembelajaran tidak lagi berorientasi pada pembelajaran menjadi lebih
fleksibel. Pada bagian ini dijelaskan mengenai respons guru dan siswa sekolah dasar terhadap media

pembelajaran Poketun.

3.1. Respons Guru Sekolah Dasar terhadap Poketun
Pada bagian ini dijelaskan mengenai respons guru sekolah dasar terhadap media pembelajaran
Poketun. Penjelasan lebih rinci disajikan pada tabel berikut.

Table 1. Respons Guru terhadap Poketun

No. Parameter Persentase
1  Pemasangan Poketun pada HP/Android mudah dilakukan. 88%
2 Poketun mudah dioperasikan. 89%
3 Poketun tidak harus menggunakan perangkat tambahan untuk pengoperasiannya. 88%
4 Semua fitur Poketun dapat berfungsi dengan baik. 96%
5  Semua fitur Poketun mudah digunakan. 92%
6  Semua fitur Poketun memiliki fungsi yang jelas. 92%
71
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7  Tampilan Poketun menarik. 96%
8  Tampilan Poketun sederhana. 85%
9  Poketun dapat membantu guru dalam pembelajaran menulis pantun 88%
10  Buku Saku yang digunakan dalam Poketun tidak mudah rusak  91%

Pemasangan dan pengoperasian Poketun sebagai media pembelajaran tergolong mudah. Hal
tersebut akan menunjang kegiatan belajar mengajar di sekolah karena penggunaan media pembelajaran
merupakan salah satu penunjang tercapainya tujuan pembelajaran (Afif & Haryudo, 2016). Bukti
Poketun tergolong mudah dalam pemasangan dan pengoperasian adalah sebanyak 88% responden
setuju bahwa instalasi Poketun di smartphone berbasis Android itu mudah. Selain itu, responden juga
setuju bahwa Poketun mudah dioperasikan. Hal ini disetujui oleh 89%. Hal ini membuktikan bahwa
guru sekolah dasar mudah memasang dan mengoperasikan Poketun sebagai media pembelajaran.

Poketun tidak harus menggunakan perangkat tambahan dalam pengoperasiannya, sehingga guru
sekolah dasar tidak memerlukan perangkat lain untuk dibawa saat mengajar; mereka hanya
membutuhkan smartphone berbasis Android. Fitur-fitur dalam Poketun berfungsi dengan baik, semua
fitur dapat digunakan, dan setiap fitur mempunyai fungsi yang jelas. Hal ini ditunjukkan dengan
sebanyak 96% responden menyetujui fitur Poketun berfungsi dengan baik dan banyaknya responden
yang menyetujui seluruh fitur yang ada di Poketun mudah digunakan sebanyak 92% dan seluruh fitur
yang ada di Poketun memiliki fungsi yang baik, mudah digunakan, disetujui oleh 92% responden.

Riyan (2021) menyatakan bahwa smartphone berbasis Android sangat digemari oleh guru dan
siswa karena memiliki fitur-fitur yang mudah digunakan dan sangat cocok untuk media pembelajaran.
Penggunaan Poketun dengan smartphone berbasis Android memberikan pengaruh positif bagi guru
sekolah dasar karena sangat praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Pernyataan tersebut
diperkuat dengan bukti melalui penggunaan Poketun yang memiliki fitur-fitur dengan fungsi yang baik;
semua fitur dapat digunakan, setiap fitur memiliki fungsi yang jelas, dan Poketun tidak perlu
menggunakan perangkat tambahan untuk pengoperasiannya. Smartphone berbasis Android ini juga
terbilang irit karena memiliki harga yang terjangkau dibandingkan perangkat jenis lain yang tidak
berbasis Android.

Pada era pembelajaran abad ke-21, guru dituntut untuk menciptakan pembelajaran yang menarik
dan menghibur dengan memanfaatkan teknologi informasi dan sesuai dengan kemajuan teknologi
pendidikan dan teknologi pembelajaran. Perpaduan keduanya menuntut penggunaan berbagai media
pembelajaran dan peralatan yang semakin canggih (Nurseto, 2012). Berdasarkan hasil angket yang telah
disebar, guru sekolah dasar sepakat bahwa penampilan Poketun menarik; berdasarkan hasil angket
responden dari guru menyatakan setuju sebesar 96%. Selain itu, menurut mereka tampilan Poketun
cukup sederhana. Hal ini disetujui oleh responden guru sebanyak 85%. Berdasarkan data tersebut
tampilan Poketun tergolong menarik dan sederhana.

Kecanggihan tampilan media pembelajaran hendaknya tidak menyulitkan guru dalam

menggunakannya di kelas. Jangan sampai proses kegiatan belajar mengajar terganggu karena tampilan
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media pembelajaran yang terlalu rumit (sulit digunakan), sehingga menyulitkan guru dan berdampak

negatif terhadap motivasi mereka. Keberadaan Poketun justru sebaliknya. Poketun memiliki tampilan
yang sederhana; tidak akan menyulitkan guru sekolah dasar dalam menggunakannya.

Peranan Poketun sesuai dengan isi dan tujuan pembelajaran pantun, karena secanggih apapun
media pembelajaran tidak dapat dikatakan menunjang pembelajaran jika keberadaannya menyimpang
dari isi dan tujuan pembelajaran. Hal tersebut tidak berlaku untuk Poketun karena sebagai media
pembelajaran, Poketun mempunyai manfaat yang besar dalam memudahkan siswa dalam mempelajari
pantun.

Poketun sebagai media pembelajaran dapat membantu guru sekolah dasar dalam mengajarkan
pantun di sekolah. Hal ini dibuktikan dengan jumlah guru yang setuju dengan pernyataan dalam angket
yaitu sebanyak 88%. Hal ini membuktikan bahwa Poketun dimaknai sebagai alat (media) komunikasi
yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk memberikan informasi berupa pantun (bahan ajar)
dari guru kepada siswa agar lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas.

Guru sekolah dasar juga menyepakati bahwa jenis buku saku yang digunakan dalam Poketun tidak
mudah rusak. Tanggapan tersebut ditanggapi dengan jumlah responden sebesar 91% setuju terhadap
pernyataan dalam kuesioner. Salah satu kelemahan buku saku adalah buruknya kualitas kertas yang
membuat buku saku mudah rusak, apalagi jika sering dibawa ke mana-mana dan sering dibaca oleh
siswa. Hal tersebut tidak berlaku untuk Poketun karena karena kualitas kertasnya lumayan, tidak mudah
rusak walaupun sering dibawa ke mana-mana dan sering digunakan, sehingga guru tidak perlu

menyangsikan kualitas kertas Poketun.

3.2. Respons Siswa Sekolah Dasar Terhadap Penggunaan Media Poketun dalam Pembelajaran
Respons pengguna selain guru sekolah dasar adalah siswa. Mereka merupakan subjek penelitian
dalam uji coba pembelajaran pantun menggunakan media Poketun pada siswa sekolah dasar yang
berlokasi di Kecamatan Majalaya. Siswa sekolah dasar mengisi kuesioner setelah serangkaian perlakuan
pembelajaran pantun menggunakan Poketun. Kuesioner yang dibagikan kepada siswa sekolah dasar
memuat parameter dan skala Likert dengan skor berkisar antara 1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju),
3 (ragu-ragu), 4 (setuju), dan 5 (sangat setuju). Parameter (pernyataan dalam angket) secara garis besar
dibagi menjadi empat aspek yaitu sintaksis pembelajaran, keterlibatan siswa dalam pembelajaran,
penggunaan media pembelajaran, dan evaluasi yang dilakukan. Perhatikanlah tabel berikut.

Tabel 2. Rata-Rata Persentase Respons Siswa Sekolah Dasar terhadap Penggunaan Media Poketun dalam
Pembelajaran Pantun

No. Parameter Persentase
1  Saya senang belajar menulis pantun. 97%
2 Saya senang belajar menulis pantun dengan menggunakan Media Poketun. 88%
3 Pembelajaran menulis pantun dengan menggunakan Media Poketun yang saya ikuti 89%
menarik.
4 Belajar dengan menggunakan Media Poketun Berbasis Android meningkatkan 90%

minat/motivasi saya untuk menulis.
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5  Saya merasa mudah dan terbantu dalam menulis pantun dengan menggunakan Media 95%
Poketun Berbasis Android.

6  Pembelajaran menulis pantun dengan menggunakan Media Poketun Berbasis Android 88%
dapat membantu saya dalam menuangkan ide/gagasan.

7  Pembelajaran menulis pantun dengan menggunakan Media Poketun Berbasis Android 92%
dapat menumbuhkan daya kreasi/imajinasi saya.

8  Apresiasi melalui Poketun dapat memotivasi saya untuk menulis pantun 90%

9  Pembelajaran menulis pantun dengan Media Poketun Berbasis Android membuat saya 89%
lebih berani bertanya dan mengeluarkan pendapat.

10  Saya lebih senang pembelajaran seperti ini dibandingkan dengan pembelajaran biasa. 90%

11  Variasi metode yang digunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran menulis 91%
pantun membuat kegiatan pembelajaran tidak menjemukan.

12 Dengan kegiatan diskusi kelompok/kelas masalah jadi lebih mudah diselesaikan. 88%

13  Penyajian materi yang disampaikan oleh guru mudah dipahami. 93%

14 Saya merasa terbantu saat guru memberikan bimbingan cara menulis pantun yang baik 91%

pada saat proses pembelajaran berlangsung.

15 Kegiatan silang baca antarsiswa dapat membantu saya mengetahui kekurangan 91%
karangan yang telah saya tulis.

16  Karangan yang terbaik akan dimuat di media sekolah membuat saya termotivasi untuk 91%
lebih giat menulis.

Media Poketun sesuai dengan salah satu prinsip dalam pemilihan media pembelajaran, yaitu
dalam pemilihan media pembelajaran harus menarik minat dan perhatian siswa, serta membantu mereka
dalam menyajikan materi pelajaran sehingga menarik perhatian siswa. lebih terstruktur dan terorganisasi
dengan baik (Saragih & Lubis, 2018). Pernyataan tersebut dibuktikan berdasarkan jumlah siswa yang
merasa senang belajar pantun sebanyak 97%. Jumlah siswa yang senang belajar pantun dengan
menggunakan Poketun berbasis Android adalah 88%. Angka tersebut menunjukkan bahwa siswa
mempunyai antusiasme dalam mempelajari pantun dengan menggunakan Poketun. Hal ini juga
dibuktikan dengan adanya 89% responden yang setuju bahwa pembelajaran pantun dengan
menggunakan Poketun yang diikuti menarik.

Sebanyak 90% responden mengakui pembelajaran pantun dengan menggunakan Poketun
meningkatkan minat/motivasi siswa dalam membuat pantun. Persentase tersebut menunjukkan siswa
sekolah dasar mengalami peningkatan minat/motivasi dalam membuat pantun karena Poketun sebagai
media pembelajaran. Hal ini juga diperkuat dengan pernyataan responden dalam hal ini siswa sekolah
dasar merasa mudah dan terbantu dalam membuat pantun dengan menggunakan Poketun sebanyak 95%
responden setuju dengan hal tersebut.

Krissandi et al. (2018) menyatakan ciri-ciri media yang baik yaitu berusaha membantu dalam
menjelaskan hal-hal yang abstrak menjadi lebih konkret sehingga siswa dapat memahaminya. Poketun
sebagai media pembelajaran mempunyai ciri-ciri yang dapat membantu pemahaman siswa sekolah dasar
dalam memahami pantun. Pembelajaran pantun dengan menggunakan media Poketun dapat membantu
mengungkapkan ide disetujui oleh 88% responden. Sebanyak 92% responden juga setuju bahwa

pembelajaran pantun dengan media Poketun dapat menumbuhkan daya kreatif/imajinatifnya.
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Usmeldi (2015) mengemukakan fungsi media pembelajaran sebagai alat yang digunakan untuk

mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran di sekolah.
Poketun sudah sejalan dengan pernyataan tersebut. Kegiatan apresiasi pantun melalui Poketun diakui
90% siswa mampu memotivasi mereka dalam membuat pantun. Selain itu, 89% tanggapan terkait
pembelajaran pantun dengan Poketun membuat mereka semakin berani bertanya dan mengemukakan
pendapat.

Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat merangsang siswa untuk belajar lebih aktif,
inovatif, kreatif, dan menyenangkan (Magdalena et al., 2021). Responden setuju bahwa mereka lebih
menyukai pembelajaran pantun dengan media Poketun dibandingkan dengan pembelajaran biasa.
Jumlah yang setuju sebanyak 90%. Adanya Poketun membuat pembelajaran di kelas menjadi
menyenangkan. Hal ini sesuai dengan implikasi media pembelajaran terhadap kegiatan belajar mengajar
di kelas. Penggunaan media dalam proses pembelajaran di kelas ternyata mempunyai implikasi bagi
siswa. Respons siswa terhadap Poketun dijelaskan pada tabel 3.3 di bawah ini.

Table 3. Respons Siswa terhadap Media Poketun

No. Parameter Persentase
1  Pemasangan Poketun pada HP/Android mudah dilakukan. 91%
2 Poketun mudah dioperasikan. 92%
3 Poketun tidak harus menggunakan perangkat tambahan untuk pengoperasiannya. 87%
4 Semua fitur Poketun dapat berfungsi dengan baik. 92%
5  Semua fitur Poketun mudah digunakan. 91%
6  Semua fitur Poketun memiliki fungsi yang jelas. 86%
7  Tampilan Poketun menarik. 91%
8  Tampilan Poketun sederhana. 92%
9  Poketun dapat membantu dalam pembelajaran menulis pantun 92%
10  Buku Saku yang digunakan dalam Poketun tidak mudah rusak 90%

Pengoperasian Poketun menggunakan smartphone berbasis Android menjadi salah satu alasan
pemilihan perangkat untuk mengoperasikan media pembelajaran, antara lain penetrasi perangkat yang
sangat cepat; menggunakan ponsel cerdas lebih banyak daripada komputer, dan lebih mudah
dioperasikan daripada komputer (Wicaksono et al., 2018). Berdasarkan data di atas, 91% siswa sekolah
dasar setuju bahwa menginstal Poketun di HP/Android itu mudah. Selain itu, mereka juga setuju bahwa
Poketun mudah dioperasikan. Hal ini disetujui oleh 92%. Data menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar
dapat dengan mudah menginstal dan mengoperasikan Poketun sebagai media pembelajaran.
Pemasangan dan pengoperasian Poketun sebagai media pembelajaran yang sangat mudah akan
menunjang kegiatan belajar mengajar di sekolah karena penggunaan media pembelajaran merupakan
salah satu penunjang tercapainya tujuan pembelajaran.

Gunawan et al. (2021) mengungkapkan fitur dan desain media pembelajaran yang baik mempunyai
daya tarik yang memungkinkan siswa meningkatkan kemampuan akademiknya dalam proses
pembelajaran secara mandiri. Berdasarkan persentase pernyataan siswa terhadap Poketun dapat

dikatakan bahwa fitur Poketun tergolong baik dan menarik. Sebanyak 92% responden menyetujui fitur
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Poketun berfungsi dengan baik. Jumlah responden dalam hal ini siswa sekolah dasar yang setuju bahwa

seluruh fitur yang ada di Poketun mudah digunakan adalah sebanyak 91%. Responden juga setuju bahwa
seluruh fitur yang ada di Poketun mempunyai fungsi yang jelas. 86% responden setuju dengan hal ini.
Poketun tidak harus menggunakan perangkat tambahan untuk pengoperasiannya, yang disetujui oleh
siswa sekolah dasar, dengan total 87%.

Media pembelajaran yang digunakan harus mampu menarik perhatian siswa terhadap kegiatan
belajar mengajar dan lebih merangsang kegiatan belajar siswa (Azis, 2014). Daya tarik tampilan Poketun
diakui sebesar 91%. Selain menarik, tampilan Poketun juga simpel. Responden menyetujui hal tersebut
dengan jumlah 92%. Penggunaan media Poketun yang menarik dan sederhana dalam proses
pembelajaran dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam belajar, mengurangi atau
menghindari verbalisme, membangkitkan penalaran yang teratur dan sistematis, serta menumbuhkan
pemahaman dan mengembangkan nilai dalam diri siswa. Inilah alasan mendasar penggunaan media
dalam proses pembelajaran.

Supriyono (2018) menyatakan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung
berpikir konkret, maka materi pelajaran yang abstrak perlu divisualisasikan agar lebih nyata.
Penggunaan Poketun telah membuktikan pembelajaran pantun lebih nyata karena 88% responden
menyetujui bahwa Poketun dapat membantu siswa dalam pembelajaran pantun.. Hal inilah yang menjadi
alasan mendasar penggunaan Poketun sebagai media dalam proses pembelajaran pantun membantu

memvisualisasikan pantun agar lebih konkret.

4.  SIMPULAN

Penggunaan sebagai media pembelajaran yang efektif dan efisien dalam pembelajaran pantun
ditanggapi positif oleh guru dan siswa sekolah dasar. Hal ini membuktikan bahwa kehadiran teknologi
informasi dan komunikasi bukan menjadi penghalang dalam kegiatan pembelajaran, namun agar
pembelajaran menjadi lebih menarik.

Adesti & Nurkholimah (2020) menyatakan bahwa salah satu kelebihan media pembelajaran
berbasis Android adalah mudah dioperasikan dan dipahami oleh siswa. Poketun termasuk aplikasi yang
mudah dipasang dan dioperasikan pada smartphone berbasis Android oleh guru dan siswa sekolah dasar.
Hal ini menjelaskan bahwa Poketun merupakan salah satu media pembelajaran berbasis Android yang
mudah dioperasikan, dipahami, dan dipahami oleh siswa; tombol-tombol pada media Poketun dapat
berfungsi dengan baik sesuai petunjuk penggunaan media tersebut.

Ketika guru ingin memperkenalkan kegiatan sastra khususnya kegiatan pembelajaran pantun
kepada siswa, tidak sempurna jika hanya menampilkan teks yang berisi teori pantun. Dengan
memanfaatkan media aplikasi Poketun dapat ditampilkan video pembelajaran pantun untuk menjelaskan
teori pantun dengan menarik. Selain itu juga ditampilkan cara membaca pantun yang baik berdasarkan

jenis-jenis pantun dan langkah-langkah pembuatan pantun. Hal ini menandakan bahwa tidak hanya
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peran guru dan siswa saja dalam pelestarian pantun, namun masyarakat dan pemerintah perlu bekerja

sama untuk menggali mutiara kearifan lokal, salah satunya melalui kegiatan pantun agar tidak punah.
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