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ABSTRAK 

 

PUEBI kurang diketahui oleh masyarakat sebagai panduan baru untuk penulisan 

Bahasa Indonesia yang baik dan benar. Di lain pihak penggunaan PUEBI sangat 

dibutuhkan untuk kehidupan sehari-hari seperti untuk penulisan pengumuman, 

surat, berita. Dengan adanya PUEBI, maka penggunaan bahasa Indonesia yang 

tepat  dapat menyampaikan makna dengan jelas dan dapat dipahami semua orang. 

Hal ini sangat diperlukan untuk dipelajari oleh para murid dikarenakan mereka 

berada dalam usia dimana mereka menyerap informasi dengan mudah, sehingga 

apabila mereka sering menggunakan PUEBI dari kecil maka mereka akan terbiasa 

berbahasa Indonesia dengan baik dan benar ketika mereka bertumbuh dewasa. Guru 

pun perlu memahami PUEBI karena mereka yang mendampingi dan memberi bekal 

ilmu kepada generasi muda berikutnya. Jika ilmu PUEBI ditanam dengan baik oleh 

guru dalam benak para murid, maka akan terlahir satu generasi pemuda yang 

mampu berbahasa Indonesia dengan baik dan benar.Maka penulis membuat sebuah 

aplikasi untuk mengajar PUEBI kepada siswa SD supaya pemakaian PUEBI bisa 

tertanam sejak usia dini. Aplikasi dirancang dengan metode design thinking. 

Aplikasi ini mengandalkan quiz sebagai teknik dalam mempelajari materi agar 

perhatian dan minat murid SD dapat terpacu dalam mempelajari PUEBI sehingga 

tolak ukurnya adalah kemampuan anak dalam mengerjakan soal-soal dalam quiz 

tanpa merasa soal terlalu sulit maupun membosankan. Hasil penelitian 

menghasilkan sebuah aplikasi yang mengajar PUEBI kepada anak SD dan juga 

meningkatkan semangat anak SD untuk belajar PUEBI. 

 
Kata kunci: PUEBI, aplikasi, siswa SD 
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ABSTRACT  

 

PUEBI is not known by the general masses as the new guide for written Indonesian 

text, on the other hand PUEBI is very useful in our day to day lives for example for 

written announcements, letters, news, and so on. By using PUEBI as a guide, the 

use of correct Indonesian language can send a clear message that can be 

understood by everyone. This is a crucial skill to learn, especially for students, 

because they are at the age where they absorb information very well. When they 

are used to using PUEBI when writing in Indonesian, then they will form a habit 

writing well Indonesian by the time they grow up. Teachers also need to learn 

PUEBI because they are the educators of the younger generation. If they manage 

to do well to implement the usage of PUEBI into the minds of students, then there 

will be generations of students who are good at writing in Indonesian. Therefore, 

the writer designed an app to teach PUEBI to elementary school students so that 

the usage of PUEBI is ingrained from a young age. The app is designed with the 

‘design thinking’ method.The app uses quiz technique as a way to engage a students 

mind in learning. The benchmark is determined by a students ability to solve all 

questions in the quiz without feeling overwhelmed or feeling bored doing it. The 

result of the research is an app that can be used to teach PUEBI and also to raise 

an elementary school student will to learn PUEBI.  

 

 

Keywords: PUEBI, apps, elementary school students 
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