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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penelitian 

Pantun merupakan salah satu karya sastra lama yang sampai sekarang masih 

dipelajari dari mulai sekolah dasar, hingga sekolah menengah atas. Secara tidak 

sadar, pantun banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari, baik itu dalam situasi 

formal maupun nonformal. Pada situasi formal, pantun sering digunakan sebagai 

pemecah suasana tegang menjadi menyenangkan. Biasanya pantun yang ditampilkan 

berupa pantun perkenalan atau pantun jenaka. Sementara, pada situasi nonformal 

pantun justru lebih sering digunakan dalam berbagai kegiatan. Contohnya ketika 

ingin memuji, menolak atau bahkan mengkritik orang lain bisa dilakukan melalui 

pantun. Hal itu menunjukan bahwa pantun bisa dilakukan dalam keadaan 

bagaimanapun. Tentu saja dengan catatan pantun yang diberikan harus disesuaikan 

dengan kebutuhan saat itu. 

Namun, pada kenyataannya pantun ini memiliki permasalahan yang cukup serius 

di dalam ranah pendidikan. Kedudukan pantun sebagai puisi lama yang seharusnya 

dibudayakan, seolah-olah terus tergeser dengan bermunculannya bentuk-bentuk karya 

sastra kekinian di kalangan masyarakat khususnya siswa. Bukan berarti berdasarkan 

permasalahan tersebut siswa tidak boleh untuk mempelajari karya sastra lain dalam 

hal ini puisi baru, akan tetapi keadaan tersebut memang mengancam keberadaan puisi 

lama dalam hal ini pantun, akan semakin tersisihkan dalam lingkup karya sastra 

khususnya di dunia pendidikan.  

Banyak bukti di lapangan yang memperlihatkan tersisihnya keberadaan pantun 

dalam ranah pendidikan. Contohnya, pada lomba-lomba seni tingkat nasional, jarang 

sekali terdengar ada lomba menulis pantun atau lomba berbalas pantun, berbeda 

dengan karya sastra lain seperti puisi atau cerpen yang sering sekali dilombakan. 

Meski pun di dalam kurikulum 2013 pantun dan karya sastra lain memiliki porsi yang 

sama, akan tetapi pada pelaksanaan kegiatan belajar mengajar bentuk-bentuk puisi 

baru lebih sering dieksplorasi dibandingkan dengan puisi lama seperti pantun. 

Permasalahan tersebut sangat memprihatinkan, karena secara tidak langsung, guru 
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sendiri yang berperan sebagai pendidik ini justru seakan-akan memberikan contoh 

kepada siswa bahwa puisi lama seperti pantun tidak terlalu penting untuk dipelajari 

secara mendalam. Permasalahan-permasalahan tersebut perlu mendapat perhatian 

lebih, agar kedudukan antara puisi lama dan puisi baru atau dengan kata lain, karya 

sastra lama dan karya sastra baru ini memiliki porsi yang sama dalam pelaksanaan 

pembelajaran. 

Melalui pengamatan di lapangan, permasalahan lain muncul dalam pembelajaran 

menulis teks pantun di sekolah. Dari hasil observasi di beberapa sekolah, banyak 

siswa yang menganggap remeh pembelajaran pantun, karena sebagian besar siswa 

beranggapan bahwa menulis pantun cukup dengan menyamakan rima pada akhir bait. 

Pada hakikatnya menulis pantun bukan hanya menyamakan rima semata, akan tetapi 

dengan menulis pantun, kita bisa memberikan suatu pelajaran bagi pembaca dengan 

permainan kata yang indah. 

 Begitu banyak orang yang menganggap bahwa menulis pantun tidak dibutuhkan 

dalam kehidupan nyata. Hal ini tampak dari jumlah pencipta pantun dalam kehidupan 

nyata yang hanya sedikit jika dibandingkan dengan penulis puisi baru. Banyak sekali 

guru dalam hal ini guru yang bisa menciptakan pantun, akan tetapi kebanyakan 

pantun tersebut tidak sesuai dengan syarat pantun. Hal ini berdampak ketika guru 

mengajarkan materi menulis teks pantun kepada siswa.  

Kegiatan menulis bukan merupakan kegiatan yang instan, karena membutuhkan 

latihan secara terus menerus dan disertai dengan membaca. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Tarigan (1983, hlm. 4) bahwa keterampilan menulis tidak akan datang 

secara otomatis, melainkan harus melalui latihan dan praktik yang banyak dan teratur. 

Akan tetapi, tidak sedikit guru yang hanya membicarakan masalah teorinya saja, 

tanpa mengajak atau mengajarkan secara langsung bagaimana cara atau proses kreatif 

untuk menulis kepada siswa. Tak heran, jika siswa sering kali merasa kesulitan ketika 

akan menuangkan ide atau gagasan yang akan mereka tuangkan ke dalam bentuk 

tulisan karena mereka hanya dijejali teori tanpa diajak berpraktik secara langsung.  

 Pembelajaran menulis pantun penting bagi siswa, selain untuk mengenalkan 

siswa pada sastra lama, pantun juga sebagai sarana untuk mengajarkan kepada siswa 
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bagaimana cara berpikir secara kritis dalam segala keterbatasan yang ada. Mengingat 

betapa bermanfaatnya pantun dalam kehidupan, oleh karena itu materi pantun harus 

benar-benar dipahami oleh siswa. Namun kenyataan tidak selalu sesuai dengan 

harapan, berdasarkan hasil observasi di lapangan, banyak sekali siswa yang kurang 

paham dengan bagaimana menentukan jumlah suku kata, menentukan rima dan 

irama, juga menentukan sampiran dan isi pantun.  

Dyah Puspita Sari (2010, hlm. 2) menyatakan bahwa kemampuan menulis pantun 

merupakan pembelajaran yang kurang diminati siswa, sistem pembelajaran yang 

monoton, dan belum adanya media yang kreatif dan inovatif yang menjadi salah satu 

penyebabnya. Masalah-masalah ini yang menyebabkan kemampuan menulis pantun 

di kalangan siswa menjadi rendah. Selama ini guru hanya menggunakan teknik 

pembelajaran konvensional. Dalam proses pembelajaran, guru sering kali 

menggunakan teknik ceramah, tanpa harus memedulikan aktivitas siswa, dan siswa 

menjadi pasif. Akibatnya, proses pembelajaran yang guru laksanakan terlalu monoton 

dan tidak bervariasi. Setelah guru menerangkan teori tentang pantun dengan teknik 

ceramah, guru langsung menginstruksikan siswa untuk menulis pantun. Hal ini 

tentunya membuat siswa menjadi tidak bermakna dan kemampuan berpikir siswa 

tidak berkembang. 

Untuk mengatasai permasalahan-permasalahan tersebut, perlu adanya model 

pembelajaran yang tepat untuk menuntun siswa menulis teks pantun. Model tersebut 

adalah model quantum leraning berbasis permainan kata. Bukan hanya mengajarkan 

bagaimana cara menulis dan menemukan ide kreatif dalam menulis pantun, akan 

tetapi model ini juga menawarkan pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. 

Dengan disertakan penambahan permainan kata dalam memulai menulis pantun, hal 

ini dapat memberikan stimulus siswa agar semangat dalam belajar. Dengan 

menggunakan permainan kata pada awal proses menulis, siswa akan dengan mudah 

menerima langkah-langkah selanjutnya. 

Penelitian terkait model quantum learning cukup sering dilakukan. Salah satunya 

oleh Abdul Gafar (2014, hlm. 2) yang menggunakan penelitian menggunakan 

quantum learning dalam pembelajaran menulis pantun, cukup efektif dalam 
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meningkatkan kreatifitas siswa. Di samping itu Cahyati (2012, hlm. 2) menggunakan 

model quantum writing dalam buku harian juga efektif dalam meningkatkan 

kemampuan menulis siswa. Akan tetapi, penulis berpendapat bahwa dalam penelitian 

tersebut masih terdapat kekurangan, karenanya perlu ada pembaharuan dalam hal 

menulis pantun dengan menggunakan model quantum learning agar lebih efektif dan 

menyenangkan dalam pembelajaran pantun tersebut. Model pembelajaran quantum 

learning berbasis permainan kata ini menawarkan kegiatan pembelajaran dengan 

suasana pembelajaran yang tidak membosankan. Jenis pembelajaran quantum lerning 

yang akan diterapkan salah satunya adalah menggunakan permainan kata pada awal 

pembelajaran yang akan memotivasi  siswa agar semangat menulis terlebih menulis 

pantun. Jadi, kesan membosankan yang ditimbulkan oleh pembelajaran menulis 

pantun, akan hilang dengan menggunakan model quantum learning berbasis 

permainan kata ini. 

Dalam penelitian ini, peneliti berfokus pada penggunaan model quantum learning 

berbasis permainan kata dalam cara menulis pantun siswa dalam pembelajaran di 

kelas. Seringkali pantun dianggap kaku dan terikat, penulis ingin membuktikan 

bahwa dengan menggunakan model ini siswa bisa menulis pantun dengan suasana 

yang nyaman dan menyenangkan dengan tidak mengesampingkan syarat dan ciri 

utama pantun yaitu menggunakan rima a-b-a-b atau a-a-a-a. Melalui pantun, 

diharapkan siswa dapat mengkritisi berbagai macam kejadian dalam kehidupan yang 

menarik untuk diceritakan dan amati melalui pantun. Selain itu, tahapan menulis 

pantun dirasa cocok dengan menggunakan langkah-langkah model quantum learning, 

maka diharapkan dengan menggunakan model ini dapat menjadi solusi dalam 

mengatasi permasalahan-permasalahan di yang telah dipaparkan sebelumnya. Atas 

dasar pemikiran tersebut, peneliti memilih judul “Penerapan Model Quantum 

Learning Melalui Teknik Permainan kata dalam Pembelajaran Menulis Pantun 

(Eksperimen Kuasi pada Peserta didik Kelas XI SMA Negeri 1 Cicalengka 

Tahun Ajaran 2015/2016)” 
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B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan pemaparan sebelumnya, berikut rumusan masalah dari penelitian ini 

1. Bagaimana kualitas pantun siswa sebelum dan sesudah menggunakan model 

quantum learning berbasis permainan kata di kelas eskperimen? 

2. Bagaimana kualitas pantun siswa sebelum dan sesudah tanpa menggunakan 

model quantum learning berbasis permainan kata di kelas kontrol? 

3. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan menulis 

pantun siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Kualitas siswa dalam menulis pantun sebelum dan sesudah menggunakan 

model quantum learning berbasis permainan kata dalam pembelajaran 

menulis pantun di kelas eksperimen; 

2. Kualitas siswa dalam menulis pantun sebelum dan sesudah tanpa 

menggunakan model quantum learning berbasis permainan kata dalam 

pembelajaran menulis pantun di kelas kontrol; 

3. Mengetahui perbedaan antara kualitas menulis pantun di kelas kontrol dan 

eksperimen. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut. 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi peneliti, bagi guru 

dan bagi siswa. 

1. Bagi peneliti, dapat memberikan masukan bagaimana menggunakan model 

pembelajaran sesuai dengan materi yang akan disampaikan dalam pengajaran. 

Hasil penelitian ini juga dapat dijadikan studi koparasi bagi penelitian lanjutan 

dalam bidang yang relevan. 

2. Bagi guru, penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan dan pengembangan 

wawasan suatu model pembelajaran variatif dan inovatif yang menunjang 
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keberhasilan pembelajaran, sehingga mampu menarik perhatian dan minat 

siswa untuk menulis. Selain itu, dapat memberikan alteratif pemilihan model 

dalam pembelajaran menulis teks pantun. 

3. Bagi siswa, penelitian ini dapat menarik minat dan motivasi dalam kegiatan 

pembelajaran menulis pantun. 

 

E. Struktur Organisasi 

Penelitian ini terdiri atas lima bab yang di dalamnya berisi hal-hal yang berkaitan 

dengan penelitian. Kelima bab tersebut menguraikan penjelasan sesuai dengan judul 

dan porsinya masing-masing.  

Pada bab pertama peneliti membahas hal-hal yang berkaitan dengan pendahuluan, 

seperti latar belakang penelitian, rumusan masalah penelitian, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, dan struktur organisasi. Latar belakang penelitian memaparkan 

masalah yang dianggap penting untuk diberikan solusi sehingga penelitian ini perlu 

dilaksanakan. Setelah itu, masalah tersebut dirumuskan sehingga menemukan tujuan 

penelitian. Pada akhirnya, bab ini akan memaparkan manfaat yang dapat diperoleh 

dari penelitian ini. 

Pada bab kedua peneliti membahas teori-teori yang mendukung penelitian. Teori-

teori tersebut meliputi kajian pustaka yang berupa konsep teori mengenai bidang yang 

dikaji (meliputi menulis pantun, model quantum learning, dan permainan kata), dan 

penelitian-penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan. 

Teori yang diperoleh telah dikaji sebelumnya sehingga dapat digunakan dalam 

mendukung penelitian dengan terarah. 

Pada bab ketiga peneliti menjabarkan metode penelitian yang akan dilakukan 

dalam penelitian ini. Pembahasannya mencakup jenis penelitian yang digunakan, 

meliputi desain penelitian, partisipan, populasi dan ampel, teknik pengumpulan dan 

pengolahan data, instrumen penelitian, prosedur penelitian hingga teknik analisis 

data. Metode penelitian yang dipilih adalah metode penelitian eksperimen kuasi 

dengan desain nonequivalent grup by design yang terdapat kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. 
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Pada bab keempat peneliti membahas hasil dari penelitian dan pembahasan 

penelitian. Hasil tersebut berupa data tes penelitian yang kemudian dianalisis dengan 

menggunakan uji statistik yang dideskripsikan. Berdasarkan teknik pengumpulan data 

akan dideskripsikan kemudian diolah berdasarkan teknik pengolahan data yang telah 

dirumuskan. Pada akhirnya, bab ini akan menjawab pertanyaan yang ada dalam 

rumusan masalah penelitian. 

Pada bab kelima peneliti membahas simpulan, implikasi dan rekomendasi. 

Simpulan dibahas berdasarkan hasil temuan penelitian pada bab empat yang 

memaparkan jawaban dari pertanyaan penelitian atau rumusan masalah. Selanjutnya 

peneliti merumuskan implikasi dan rekomendasi yang ditujukan para pembuat 

kebijakan, para pengguna hasil penelitian, dan kepada peneliti berikutnya yang yang 

berminat untuk melakukan penelitian selanjutnya. 

Bagian terakhir dalam skripsi ini adalah daftar pustaka dan lampiran-lampiran. 

Daftar pustaka memuat semua sumber yang pernah dikutip dan digunakan dalam 

penulisan skripsi oleh peneliti. Lampiran-lampiran berisi semua dokumen yang 

digunakan dalam penelitian dan penulisan skripsi. 


