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ABSTRACT

The general problem of this research is that there is no teaching instrument
model for a legend writing using quantum learning strategy. In accardance with
the problem, the aim of this research is to develop a model for the teaching of a
legend writing using quantum learning strategies. The results of this research are a
book and electronic device. The model in the form of a book consists of three
models, namely (1) syllabus model and learning evaluation system of a legend writ-
ing, (2) learn-ing materials model of a legend writing, and (3) learning scenario
model of a legend writing. The model in the form of an electronic device consists of
avcd containing the visualization of a legend writing materials. Based on the analysis
of qualitative data, the three learning instrument models have the effectiveness in
the main material part, learning experience, achevement indicator, evaluation sys-
tem, and sourse part and the media used. Based on the analysis of quantitatif data,
it is known that there is a difference of pre-test score and post-test score of a legend
writing competence using convensional learning strategy, but such a difference is
not a significant one (p > 0,005). On the other hand, the pre-test and post-test
scores of a legend writing using quantum learning strategy has a significant
defference (p < 0,001). Thus, the three models of learning instrument are proved
effective and influence on the developmen of a legend writing competence.

Key words: learning instrument model, legend writing, quantum learning strategy

ABSTRAK

Masalah umum penelitian ini adalah belum ada model perangkat pembelajaran
menulis legenda dengan strategi belajar kuantum. Sesuai dengan masalah tersebut,
tujuan penelitian ini adalah menghasilkan model perangkat pembelajaran menulis
legenda dengan strategi belajar kuantum. Hasil penelitian ini berbentuk buku dan
elektronik. Model berbentuk buku terdiri atas tiga model, yaitu (1) model silabus
dan sistem penilaian pembelajaran menulis legenda, (2) model bahan ajar
pembelajaran menulis legenda, dan (3) model skenario pembelajaran menulis
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legenda. Model berbentuk elektronik berupa satu keping VCD berisi visualisasi
materi pelajaran menulis legenda. Berdasarkan analisis data kualitatif, ketiga model
perangkat pembelajaran tersebut memiliki keefektifan pada bagian materi pokok,
pengalaman belajar, indikator pencapaian, sistem penilaian, dan bagian sumber
serta media yang digunakan. Berdasarkan analisis data kuantitatif diketahui bahwa
perbedaan skor tes awal dan tes akhir kemampuan menulis legenda dengan strategi
belajar konvensional terdapat perbedaan, tetapi perbedaan itu tidak signifikan (p
> 0,005). Sebaliknya, skor tes awal dan tes akhir kemampuan menulis legenda
dengan strategi belajar kuantum terdapat perbedaan yang signifikan (p < 0,001).
Jadi, ketiga model perangkat pembelajaran tersebut terbukti efektif dan berpenga-
ruh terhadap peningkatan kemampuan menulis legenda.

Kata kunci: perangkat pembelajaran, menulis legenda, kuantum.

1. Pendahuluan

Salah satu upaya untuk meningkatkan
mutu pembel garan menulislegendadi sekolah
adalah melaksanakan perbaikan proses
pembel gjaran menulislegendayang sesuai
dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Untuk memenuhi hal tersebut,
diperlukan adanya model perangkat pem-
bel gjaran menulislegendayang dapat men-
ciptakan sistem belgjar cepat, menarik, dan
menyenangkan.

Pengembangan model perangkat pem-
belgaran menulis legenda dengan strategi
belgar kuantumini diujicobakan kepadasisva
kelasX SMA 2 Purwokerto. Berdasarkan hasil
observas awal yang pendliti lakukan terhadap
pembel gjaran menulislegendadi SMA 2 Pur-
wokerto, s swamash memerlukan: (1) sugesti
pemahaman dan minainyaterhadeplegenda, (2)
penjel gjahan terhadap legendamela ui mem-
bacaatau menyimak secaralangsung, (3) iden-
tifikes unsur-unsur pembangun legendadaam
diskusi kelompok, (4) menuliskan legenda
secaralangsung dan men-diskusikannyadengan
teman-teman kel ompok sertagury, (5) penyem-
purnaan karyanyadenganilustras atau gambar,
(6) pengakuan hasi| kerjakerasnyadari teman-
teman dan guru yang dikemas dalam bentuk
perlombaan atau publikas.
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Berdasarkan persoa an tersebut, peneliti
memandang perlu adanya pengembangan
modd perangkat pembegaran menulislegenda
yang dapat digunakan untuk mencapai
kompetensi dasar. Model perangkat pem-
bel ajaran menulislegendayang diharapkan
adalah model perangkat pembelgjaran yang
dapat mengatasi kesulitan-kesulitan tersebut.
Tujuan utamanya adalah membantu siswa
mempercepat dan mengoptimalkan hasil
belgar sswasesua denganindikator-indikator
pencapaian menulislegenda. Untuk mencapai
tujuantersebut, tugasguru secaraumum adaah
menyugesti, mengaktifkan, memfasilitasi,
menggerakkan, menyal urkan, mengarahkan,
mengevaluas prosesdan hasil belgjar sswa.

Pengembangan model perangkat pem-
belgjaran menulis legenda dengan strategi
belgjar kuantumini diterapkan padaperangkat
pembel gjaran berupasilabus dan sistem pe-
nilaian, bahan gjar, dan skenario pembelgaran.
Olehkarenaitu, produk yang dihasilkan dalam
penelitianini berupaperangkat pembelgjaran
yang menunjang terlaksananya model
pembel g aran menulislegendadengan strategi
belgjar kuantum, yakni model silabus dan
sistem penilaian, model bahan gar, danmodel
skenario pembe gjaran menulislegendadengan
srategi belgar kuantum.
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Alasan peneliti mengembangkan tiga
perangkat pembel gjaran tersebut karena: (a)
ketigaperangkat tersebut seladu disigpkan oleh
guru sebelum proses bel gjar-mengajar ber-
langsung, (b) ketigaperangkat pembelgaran
tersebut sebagai pedoman kerjaguru dalam
pelaksanaan proses pembelgjaran beserta
penilaiannya, dan (c) ketiga perangkat
pembe garantersebut saling berhubungan dan
sdingmelengkapi. Slabusdan sstem penilaian
sebagai perangkat pembelajaran untuk
memenuhi kompetens dasar, standar is, dan
sistem penilaian, bahan gjar berfungsi untuk
menjabarkan kompetensi dasar, standar isi,
sumber belgjar, dan mediabelgar sedangkan
skenario pembel gjaran berfungs sebagal cara
menyampai kan dan mengkaji is pembegaran
agar dapat mencapal kompetens dasar yang
telah dirumuskan.

Berdasarkan latar belakang masalah
tersebut, masalah umum penelitianini adalah
belumadamode perangkat pembdgaranyang
dapat digunakan dalam pembel garanmenulis
legendadengan strategi bel gjar kuantum pada
sswakeasX SMAN 2 Purwokerto yang ter-
diri atastigamode, yaitu (1) mode slabusdan
sstem penilaian pembelgaran menulislegenda
dengan strategi belgjar kuantum, (2) model
bahan gjar pembelgaran menulis legenda
dengan strategi belgar kuantum, dan (3) moddl
skenario pembdgaran menulislegendadengan
strategi belgar kuantum.

Sgdandenganrumusanmasdah di atas,
tujuan penelitian pengembangan ini adalah
menghasilkan tiga model perangkat pem-
belgjaran menulis legenda dengan strategi
belgar kuantum padasiswakelasX SMAN
2 Purwokerto yaitu (1) menghasilkan model
silabus dan sistem penilaian pembelgaran
menulis legenda dengan strategi belajar
kuantum, (2) menghasilkan model bahan gjar
pembel g aran menulislegendadengan strategi
bel gjar kuantum, dan (3) menghasilkan model
skenario pembdgaran menulislegendadengan
srategi belgar kuantum.

Depdiknas (2003:10) telah merumuskan
pring p dasar kegiatan belgjar-menggar yaitu
mengembangkan keterampilan berpikir logis,
kritis, krestif, bergkap, dan bertanggungjawab
padakebiassan dan perilaku sehari-hari meldui
aktivitas pembelgjaran secara aktif. Untuk
memenuhi prinsip dasar tersebut, kegiatan
belgjar-mengajar menulisharus (1) berpusat
kepadasiswa, (2) mengembangkan keingin-
tahuan dan imajinasi siswa, (3) memiliki
semangat mandiri, bekerja sama, dan ber-
kompetisi, (4) menciptakan kondisi yang
menyenangkan, (5) mengembangkan beragam
kemampuan dan penga aman belgjar, dan (6)
memahami karakteridik pembegaranmenulis.
Pring p tersebut mengarah padaterwujudnya
pembelgjaran menulis di sekolah yang di-
laksanakan secarad amiah. Sgaan denganhd
tersebut, pendekatan pembelgjaran yang
menempatkan guru sebagai sentral kegiatan
belg ar-mengajar sedikit demi sedikit mulai
ditinggalkan.

Bdgar kuantumdiambil dari igtilahquan-
tum learning (dePorter dan Hernacki, 2003:
14) atau carabelgjar cepat (Rosedan Nichall,
2003:8). Itilah lainyang erat dengan belgjar
kuantum adalah suggestology atau sugge-
stopedia (dePorter dan Hernacki, 2003:14).
Sugesti berarti memberikan kesan, bisikan,
pendapat, anjuran, nasi hat, atau saran yang
dikemukakan untuk dipertimbangkan (Echols
dan Shadily, 1992:567). Sdainitu, sugesti juga
berarti dorongan atau pengaruh yang dapat
menggerakkan hati orang (Depdikbud,
1996:969). L ozanov, seorang pendidik ber-
kebangsaan Bulgaria telah mengadakan
penelitian eksperimen dengan model belgar
suggestology (dePorter dan Hernacki,
2003:14). Padasimpulannyadikatakan bahwa
sugesti terbukti efektif di sekolah dan untuk
semuatipeorang dari segdausa Sugesti dagpat
dan pasti mempengaruhi situasi dan hasil
belgar. Jadi, bel gjar kuantum yang dimaksud
di sini adalah proses mempercepat dan
mengoptimalkan hasil belgjar siswadengan
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upayayang normal dibarengi dengan pem-
berian kesan yang penuh kegembiraan.

dePorter, Reardon, dan Noruie (2002:9)
memaparkan tiga hal pokok yang dapat
dijadikan sebagai parameter model perangkat
pembel g aran menulislegendadengan strategi
belgar kuantum, yaitu (1) konteks, (2) is, dan
(3) langkah-langkah pembelgaran. Ketigaciri
tersebut selanjutnyadijelaskan secaralebih
detail sebagai berikut.

Konteks ada tiga bentuk, yaitu (a)
bahasa, (b) media, dan (c) lingkungan belgar.
Bahasayang dimaksudkandi sni addah bahasa
yang digunakan oleh guru diharapkan dapat
membangkitkan semangat belgjar siswa
terhadap aktivitas menulislegenda dePorter
dkk. (2002: 17) menjelaskan caramembuat
suasanayang menggairahkan, yaitu (i) guru
harus menggunakan bahasa yang mampu
membangkitkan niat belgjar, (ii) bahasaguru
harus dapat menciptakan jalinan rasasimpati
dan saling pengertian, (iii) bahasaguru dapat
menci ptakan suasanariang dan menakjubkan,
(iv) bahasaguru dapat menciptakan rasasading
memiliki, dan (v) perilaku berbahasa guru
dapat dijadikan sebagai teladan siswanya.
Semuaitu diwujudkan dengan penggunaan
bahasa yang mudah dipahami, objektif,
intelektual, akrab, menarik, penuh humor, dan
banyak katabersifat sugesti.

Mediayang digunakan dalam strategi
belgjar kuantum adalah media yang dapat
membantu memperlancar prosesbelgar. Ada
tigamediayang dapat digunakan padagtrategi
belgar kuantum, yaitu mediapandang, media
dengar, dan mediapandangdengar. Tigame-
diaitu digunakan untuk membantu sswayang
memiliki gayabelgjar berbeda-beda. Media
pandang misalnyabahan gjar/buku, magjalah,
surat kabar, alat-alat peraga, alat tulis, papan
tulis, dan bendayang adadi sekitar lingkungan
belgjar. Mediadengar misalnyaradio kaset,
pesawat radio, rekaman suaraberbagai peris-
tiwa, dan suara-suarayang adadi sekitar ling-
kungan belgar. Alat pandang-dengar misanya

64

televis, kaset video, VCD, DV D, komputer
program multimedia, dan pementasan.

Lingkungan belgjar yang diciptakan
melalui strategi ini adalah lingkungan belgjar
yang aman, nyaman, mendukung proses
belgar, santai, dan menggembirakan. Untuk
mewujudkan lingkungan seperti itu adadua
lingkungan yang harusdiciptakan, yaitufisk
dan suasana. Lingkungan fisik diciptakan
dengan caramemanfaatkan aktivitasfigk untuk
belgar dalam bentuk gerakan anggotabadan,
membuat perubahan tempat belgjar yang
sesual, belgar dengan menggunakan berbagai
metode, permainan, dan berlomba. Adapun
lingkungan suasanaada ah terciptanyasuasana
yang nyaman, cukup penerangan, tersedianya
mediabel g ar yang memadai yang di ddamnya
ada unsur gambar yang bergerak, dialog,
musik, peristiwa, dan enak dipandang.

IS pembe g aran menulislegendadengan
strategi belgar kuantum adalah pembelgaran
yang mengkaji is atau materi pembelgaran
sesuai dengan kompetensi dasar menulis
legenda. Parameter isi diwujudkan dalam
slabusdan sistem penilaian. Silabus memuat
standar kompetens, kompetens dasar, materi
pokok, indikator pencapai an, teknik peni-laian
dan sumber belgjar.

Langkah-langkah pembelgjaran menulis
legenda dengan strategi belgjar kuantum
menggunakan enam langkah pokok yang
dikena denganidtilahtandur, yaitutumbuhkan,
alami, namai, demonstrasikan, ulangi, dan
rayakan (dePorter, Reardon, dan Nouire.
2002:88). Tumbuhkan adal ah menumbuhkan
pemahaman dan minat S swaterhadap legenda
dengan memberikan wawasan dan menyugesti
siswadengan caramenjelaskan tujuan belgjar
legendadan manfaainyabagi kehidupansswa
Alami adalah sswamenga ami sendiri sesual
dengan kegemaran siswa masing-masing
seperti menyimak atau membaca contoh-
contoh legendadan mengidentifikas unsur-
unsur pembangunnya. Namai adalah mem-
bicarakan hasil identifikasi unsur-unsur
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pembangun dalam diskusi. Demonstrasikan
adalah kesempatan siswa untuk menulis
legendadari tahap pemunculanide, penyusun-
an ide menjadi kerangka legenda, dan
mengembangkan kerangkamenjadi legenda
Sdlanjutnya, mendiskus kannyadenganteman
kelompok untuk mendapatkan masukan.
Ulangi addah memperbaiki kembdli tulisannya
berdasarkan saran dari teman dan guru
sehingga hasil karyanya menjadi semakin
sempurna. Rayakan ada ah aktivitassswadan
guru dalam menentukan penilaian hasil kerja
siswa melalui lomba atau publikasi hasil
karyanya

Dasar pengembangan model perangkat
pembel g aran menulislegendadengan strategi
bel g ar kuantum adal ah adanyapendapat Rose
dan Nicholl (2003: 125) yang menjelaskan
bahwauntuk memperoleh informasi secara
cepat dapat meldui Strategi visud, auditori, dan
kinestetik. Selainitu, Linksman (2004: xii)
mengatakan bahwasetigp manusamempunya
kecepatan bel gjar dengan gayabelgjar yang
berbeda, seperti visual, auditori, taktile, dan
kinestetis. Gayavisual mengandal kan peng-
lihatan, auditori mengandal kan pendengaran
dan pembicaraan, taktile mengandalkan
penyentuhan pada objek baik secara fisik
maupun emosi, dan penciuman, sedangkan
kinestetik mengandalkan sisi motorik atau
gerak. Penerapan model perangkat pem-
bel gjaran menulislegendajugamencermati
kiat-kiat bel gar menuliscepat yang ditawarkan
oleh dePorter dan Hernacki (2003:195) yang
membuat tujuh langkah proses menulisyang
efektif, yaitu memunculkan dan menge-
lompokkan ide secara cepat, membuat draf
kasar, berbagi dengan teman untuk mem-
peroleh umpan balik, memperbaiki kembali
berdasarkan umpan balik, melakukan pe-
nyuntingan untuk memperbaiki aspek tatatulis,
mel akukan penyempurnaan dengan gambar
atauilustras, dan melakukan perayaan.

Tercapainyakompetens dasar menulis
legenda dapat mengantarkan siswamampu

mengungkapkan pikiran dan perasaan secara
tertulissehinggadiketahui oleh oranglain, dapat
bekerja sama dalam segala hal yang ber-
manfaat bagi kehidupan yang berkualitas,
dapat belgjar mengenal adat istiadat, dantata
krama masyarakat. Keberhasilan itu juga
berimplikas terhadap keterampilan menulis
yang lainnya, seperti menulisnaras, deskrips,
dan eksposis karenalegendayang baik pada
dasarnya juga dibangun oleh karakteristik
tulisan naras, deskrips, dan eksposis.
Pembel gjaran menulislegendamenurut
pendekatan modern add ah pembe garanyang
tidak hanyamementingkan hasil, tetapi juga
proses(Nunan, 1991:86; Cleary dan Michad,
1994:346; Tompkins, 1994:7). Dengan pen-
dekatan proses, siswatidak hanyabergantung
pada peran guru, tetapi lebih dari itu, siswa
bertanggung jawab terhadap tulisan mereka.
Dengan pendekatan proses, guru berperan
menciptakan kelas dalam suasanamenulis.
Suasanakelas yang dimaksud bukan hanya
suasanafisk, melainkan jugasuasanaintelek-
tual (Temple, Ruth, dan Nancy, 1988:215).
Dalam suasanatersebut, siswamerasaboleh
berbuat salah tanpamerasatakut dan siswa
merasa ditolong oleh guru untuk mencapai
tujuan. Seperti yang dikatakan Tompkins
(1990:8), ketidakberhasilan pengalaman
menulissswasering disebabkan oleh keyakin-
anguru bahwasg swatidak mampu menulisdan
tidak ada semangat guru membantu siswva
dalam mel aksanakan kegiatan menulis.
Pandangan modernyang laintentang pen-
dekatan pembel g aran menulisadalah menulis
sebagai kegiatan sosial (Temple, dkk.,
1988:211; Nunan, 1991:87; Cox and Zarrillo,
1993:211). Hal itu menunjukkan bahwadaam
proses menulis, siswa dapat bekerja sama
dengan orang lain sehinggakegiatan menulis
akan tampak lebih realistis. Hal senadajuga
dikatakan oleh Halliday (dalam Cox dan
Zarrillo, 1993: 211) bahwa anak sebagai
penulis merupakan bagian dari komunitas
sosial dan anak membangun makna dalam
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konteks sosial. Pengembangan model ini
diaplikasikan dalam proses bel gjar menulis
terutamadal am kegiatan kerjakel ompok.

2. Metode Pengembangan
Adatigahal pokok yang dibahasdalam
babini, yaitu (1) pengembangan model, (2)
prosedur pengembangan, dan (3) uji coba
produk. Selanjutnya, ketiga hal tersebut
dijelaskan secararinci sebaga berikut.
Pengembangan model perangkat pem-
bel g aran berupasilabusdan sistem penilaian
pembelgjarana menulis legenda dengan
langkah: (i) mengidentifikas standar kompe-
teng, (i) kompetens dasar, (iii) mengembang-
kanmateri pembe garan, (iv) mengidentifikes
pengalaman belgjar siswa, (v) merumuskan
indikator pencapaian, (vi) mengembangkan
teknik penilaian, (vii) mengembangkan butir-
butir tes, dan (viii) menentukan sumber belgar
dan mediayang digunakan. Pengembangan
materi pokok, submateri pokok, dan pengem-
bangan pengalaman belgjar dengan cara
mengurutkan penyajian materi sesuai gaya
belgjar siswadan langkah-langkah tandur.
Pengembangan model bahan gar dengan
memperhatikan konteks (bahasa, penciptaan
lingkungan belgjar yang tepat, dan pembuatan
mediabd gar yangmemeadal). Untuk memenuhi
tigahal tersebut ditempuh langkah sebagai
berikut: (i) menyusun bahan gar dengan
menggunakan bahasayang mudah dipahami,
(if) menyusuntipografi bahan gar denganpola
tandur, dan (iii) membuat visudisas bahangar
dalam bentuk VCD yang bersumber dari
contoh-contoh legendayang dijadikan mode.
Pengembangan model skenario pem-
belgjaran legenda didasarkan pada emam
langkah, yaitu (i) tahap menumbuhkan pe-
mahaman dan minat siswaterhadap legenda,
(ii) tahap mengalami sendiri melalui aktivitas
membacaatau menyimak, (iii) tahap menamai
hesil identifikad, (iv) tahgp menulislegenda, (V)
tahap mengulangi dan menyempurnakan
legendaberdasarkan saran guru, dan (vi) tahap
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merayakanlegendameaui kegiatanlombadan
publikasi. Khusus pada tahap mendemon-
strasikan legendaadabeberagpaaktivitasyang
ditempuh, yaitu (i) pemunculanide, (ii) penyu-
sunan kerangka, (iii) pengembangan kerangka
menjadi legenda, (iv) umpan baik dari diskus
kelompok, (v) perbaikan berdasarkan saran
kelompok, dan (vi) penyampaian hesl| evduas
guru.

Prosedur pengembangan strategi belgjar
kuantum menempuh langkah-langkah pokok
sebagal berikut: (i) menumbuhkan pemahaman
dan minat siswa terhadap legenda melalui
penjelasan dan diskusi tentang pengertian,
tuj uan, dan manfaat legendabagi kehidupan
nyata, (ii) memberikan kesempatan kepada
siswa berpengalaman belgar legenda, (iii)
penamaan identifikas bagian-bagian kompe-
tens dasar legenda, (iv) mendemonstrasikan
atau menuliskan legendasesual dengantingkat
kecakapan siswa, (v) memberikan kesem-
patan kepadasisvamengulangi prosesbelgar
menulis, dan (vi) merayakan hasil belgjar
menulislegendayangdicapai. Uji cobaproduk
terdiri atas(i) uji cobaproduk tahap pertama
olentimahli, (ii) uji cobaproduk tahap kedua
olehkelompok kexil, (iii) uji cobaproduk tahap
ketigaoleh kelompok luas, dan (iv) uji coba
produk keempat sebagai uji keefektifan
produk yang diujicobakan kepada kel ompok
kontrol dan kelompok eksperimen. Sebelum
produk diujicobakan, produk itu disusun
terlebih dahulu dalam bentuk draf kasar yang
dikonsultaskan, didiskusikan, wawancara, dan
observas dengan dosen pembimbing, guru
bidang studi dan teman sgjawat. Hasi| kerja
awal itusdanjutnyadirevis menjadi draf 1.

Draf | disampaikan kepadaahli rancangan
pembelajaran dan ahli isi bidang studi
pembel gjaran menulis. Tanggapan paraahli
berupakritikan, masukan, dan saran dijadikan
dasar untuk menganalisis, merevisi, dan
menyempurnakan draf kasar menjadi draf I1.
Selanjutnya, draf Il diujicobakan kepada
kelompok kecil yang terdiri atas sepuluh or-



Pengembangan Model Perangkat Pembelajaran Menulis ...

(Sukirno)

ang dengan perincian sembilan siswakelas X
SMA dan seorang guru bahasaIndonesiadi
SMA. Hasll uji cobaitudiandissdanhasiinya
dijadikan dasar untuk menelaah, merevig, dan
menyempurnakandaft || menjadi draf [11. Draf
[11 diujicobakan pada kelompok luas yang
terdiri atas|ebih kurang empat puluh siswa
kelasX SMA danlimaorang guru bahasalIn-
donesia di SMA. Tanggapan uji coba
kelompok luas, draf 111 ditelaah, direvis, dan
disempurnakan sehingga menjadi daft IV.
Sdanjutnua, draf 1V diuji keefektifannyapada
kel ompok kontrol dan kel ompok eksperimen.
Instrumen yang digunakan sebagai alat
pengumpul datakelayakan dan keefektifan
produk penelitian tersebut berupa angket
penilaianyangdiis oleh ahli perencanaan dan
pembelgaran, ahli is bidang studi, kelompok
kecil, kelompok luas, dan instrumen berupa
soal tesawal dan tesakhir untuk mengukur
tingkat keefektifan strategi belgjar kuantum.
Angket penilaian kelayakan memuat per-
tanyaan dan atau pernyataan yang mengarah
kepada kelayakan sasaran produk yaitu
ketepatan, kejelasan, kemenarikan, dan saran
penilal gpabiladitemukan struktur produk yang
belum mencapai tingkat kelayakan. Adapun
sod tesawal dan sod tesakhir dikerjakanoleh
sswayang dijadikan sebagal subjek penditian
dalam kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen.

Datayang diperoleh dianalisisdengan
menggunakanteknik analigsdeskriptif kudlitatif
dan deskriptif kuantitatif. Analisisdeskriptif
kudlitatif untuk mengolah datakudlitatif berupa
has| penilaian, komentar, kritik, dan saranyang
diperoleh dari uji pakar dan uji pemakai. Uji
pakar terdiri atas uji ahli perencanaan dan
pembe garan sertaahli i bidang studi. Adgpun
uji pemakai terdiri atasuji kelompok kecil dan
uji kelompok luasyangterdiri atasunsur Ssswa
dan guru. Datakualitatif tersebut dikel ompok-
kan dan diklasifikasikan berdasarkan butir-
butir soal dalam angket penilaian kemudian
diandigsdan hasinyadigunakanuntuk merevis

produk penelitian. Selanjutnya, kelayakan
produk model perangkat pembelgjaran
ditentukan berdasarkan kriteria sebagai
berikut. Nilai 1 kategori sangat tidak layak,
harusdirevig, nilai 2 kategori kurang layak,
perludirevig, nilai 3kategori layak, tidak perlu
direvid, dannila 4 kategori sanget layak, tidak
perludiperbaiki.

Uji keefektifan model produk dianalisis
melalui perbandingan duakelompok subjek
penelitian. Mealui uji keefektifan model ter-
sebut dapat diungkap apakah produk pengem-
banganini lebih efektif untuk pembelgjaran
menulislegendadi SMA. Untuk itu, prosedur
uji keefektifan menempuh tigalangkah pokok,
yaitu (1) menentukanrancangan uji keefektifan,
(2) menentukan duakelompok subjek pene-
litian, dan (3) melaksanakan pembel gjaran
menulislegenda

Rancangan uji keefektifanyang digunakan
add ah rancangan perbandingan duake ompok
yang memperoleh layanan pembelgjaran
menulis legenda yang didasarkan model
pembel g aran yang berbeda. Dua kelompok
subjek penelitian yang dilibatkan dalam uji
keefektifan produk pengembanganini ditentu-
kan secaraacak berdasarkan rumpun kelas X
SMA yang memiliki kualitas yang setara.
Kelompok | berasal dari sswakelasX SMA
2 Purwokerto sedangkan kel ompok 1 berasal
dari kelasX SMA 5 Purwokerto. Kelompok
| sebagal pemakal produk mode pembelgaran
yang dikembangkan, kelompok 11 diberi
perlakuan secara konvensional. Untuk
mengetahui tingkat keefektifan dan Sgnifikang
hasi| tesawal dan tesakhir keduakelompok
tersebut dievaluas dengan uji t Student yang
dianalisisdengan program SPSS.

3. Hasil Pengembangan dan Pembahasan

Adalimahasi| pengembangan pendlitian
Ini yaitu mode! silabus dan sistem penilaian
pembel g aran menulislegenda, model bahan
gjar pembelgjaran menulis legenda, model
skenario pembel ajaran menulislegenda, uji
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keefektifan model perangkat pembelgjaran
menulis legenda dengan strategi belajar
kuantum, dan keefektifan hasl uji kemampuan
menulislegenda

3.1 Model Silabus dan Sistem Penilaian
Pembelajaran Menulis Legenda
Setelah mengalami revisi berdasarkan

penilaian tim ahli, kelompok kecil, dan
kelompok luas, akhirnyapenditi menghasilkan
sebuah model silabus dan sistem penilaian
pembel g aran menulislegendadengan strategi
belgar kuantum. Secarateoretis, modd silabus
dan sstem penilaiantersebut dijelaskan bahwa
pembel g aran dengan strategi belgar kuantum
melibatkan unsur isi dan langkah-langkah
pembel g arannyadan mengoptimal kan hasil
belgar siswa dengan menggunakan gaya
belgjar: visual, auditori, tactile, dan kines-
tetik sebagal langkah-langkah belgjar menulis
secaracepat.

Untuk memenuhi unsur tersebut, silabus
dan sistem penilaian dikembangkan dengan
cara mencantumkan dua belas komponen,
yaitu (a) namasekolah, (b) namamatapegar-
an, (c) kelas, (d) semester, (e) alokas waktu,
(f) standar kompetens, (g) kompetens dasar,
(h) materi pokok, (i) pengalaman belgar, (j)
indikator pencapaian, (k) penilaian (teknik
penilaian, bentuk insirumen, contohingtrumen),
dan () sumber belgjar dan media yang
digunakan.

Standar kompetensi pembel gjaran me-
nulislegendaadaah mengungkapkan pikiran,
perasaan, dan pengalaman langsung yang
disampaikan secara tertulis dalam bentuk
legenda. Adapun kompetensi dasar pem-
belgjaran tersebut adalah menulis legenda
dengan memperhatikan struktur pembangun-
nya. Materi pokok pembelgjaran menulis
legendaterdiri atasbeberapatekslegendadan
struktur legenda. Submateri pokok legenda
terdiri atas skemata, tokoh, alur, latar, judul,
pemunculan tema, pengembangan tema
menjadi kerangka, dan pengembangan
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kerangkamenjadi legenda.

Pengalaman belgar sswamelaui model
slabuspembel g aran menulislegendaadalah
siswa memperoleh pemahaman tentang
skemata(pengertian, manfaat, ciri-ciri, bentuk,
dan cara mengidentifikasi), membaca atau
menyimak teksyang terdapat padabahan gar,
siswa mengidentifikas struktur teks pada
bahan gjar, s swamendiskusikan tokoh, latar,
alur, judul teks pada bahan gar, siswa
menentukan tema, siswa mengembangkan
temamenjadi kerangkasecaraurut peristiwa,
siswa mengembangkan kerangka menjadi
legenda, Sswamengoreks dan mendiskuskan
hasil karangan dengan teman berdasarkan
normais (tokoh, aur, latar) dantatatulis(dikg,
gjaan, dan tandabaca), siswamemperbaiki
karangan berdasarkan saran dari teman, Sswa
menyunting karyanyaberdasarkan saran dan
catatan dari guru, siswa menyempurnakan
karyanya dengan foto atau gambar atau
ilustrasi yang sesuai dan mendukungisi, dan
siswamerayakan hasil kerjamenulislegenda
melaui lombamembacakannyadi depankelas
dan memublikas kannyapadamgaahdinding.

Indikator pencapaian pembelgaran
menulislegendatersebut adal ah ssvamampu
menumbuhkan pemahaman dan minat siswa
terhadap skematalegenda (pengertian, man-
faet, ciri-ciri, bentuk legenda, dan carameng-
identifikas legenda), mampu mengidentifikas
tokoh, alur, dan latar legendayang terdapat
pada teks bacaan, mampu menamai judul
legenda, mampu memunculkan tema, mampu
mengembangkan tema menjadi kerangka
karangan legenda yang runtut, mampu
mengembangkan kerangkamenjadi legenda,
mampu mengoreks dan mendiskusikan naskah
legendatulisan teman berdasarkan keruntutan
is dan pemakaian bahasanya, mampu mem-
perbaiki tulisan legenda berdasarkan saran
teman, mampu menyunting legendaberdasar-
kanis dan kaidah tatatulisyang disarankan
oleh guru, mampu menyempurnakan legenda
dengan foto/gambar/ilustrasi, dan mampu
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merayakan lewat lombamembacakan|egenda
di depan kelas dan memublikasi kannyapada
maaahdinding.

Penilaian pembegaranini terdiri atastiga
kategori, yaitu teknik penilaian, bentuk
instrumen, dan contoh instrumen. Teknik
penilaian model pengembangan tersebut
menggunakan tesobservas dan portofolio.
Bentuk instrumen teknik observas berupa
lembar observad yang berig aktivitassswasaet
mendengarkan, membacakan, meng-
identifikad, mendiskuskan, memunculkanide,
mengembangkan ide menjadi kerangka,
mengembangkan kerangka menjadi naskah
legenda, memperbaiki, menyempurnakan,
melombakan, dan memublikasikan naskah
legenda. Contohinstrumen observasi terdiri
atas aktivitas saat mendengarkan contoh
legenda, aktivitas saat membaca contoh
legenda, aktivitassaat mengidentifikas contoh
legenda, aktivitasmendiskusikan hasi| identifi-
kad legenda, aktivitas saat memunculkantema
legenda, aktivitas saat mengembangkan
kerangkalegenda, aktivitas sset mengembang-
kan kerangka menjadi legenda, aktivitas
mendiskusikan hasi| karyanyadengan teman
kelompok, aktivitas saat mengulangi atau
memperbaiki kembali tulisannyaberdasarkan
saranteman kelompok, aktivitas sast menyun-
ting dan menyempurnakan karyanya ber-
dasarkan saran guru, prestasinyasaat lomba
membacakan karyanyadi depan kelas, dan
prestasinyasaat memublikasikan karyanya
padamajalah. Teknik penilaian berikutnya,
yaitu menggunakan teknik portofolio. Bentuk
instrumen yang digunakan adalah dokumen
legendakarangan sendiri yang sudah diperbaiki
berdasarkan diskus dengan teman kel ompok
dan suntingan serta penyempurnaan yang
disarankan oleh guru. Contoh instrumenyang
dinila terdiri ataskelengkapanciri-ciri legenda
yang dimunculkan, kejel asan pengembangan
pelaku legenda, keruntutan pengembangandur
legenda, kejelasan pengembangan latar
legenda, ketepatan pemakaian katatranss dan

konjungsi, ketepatan penggunaan pilihan
katanya, ketepatan penggunaan eaan dan
tanda baca, dan ketepatan penyempurnaan
denganfoto/gambar/ilustras.

Has| penilaandimasukkankeddamlima
kategori. Nilai angka 1 termasuk kategori
Sangat Kurang dengan rentang nilai (00—
35), nilai angka 2 termasuk kategori Kurang
de-nganrentang nilai (36—59), nilai angka3
kategori Sedang dengan rentang nilai (60—
74), nilai 4 kategori Baik dengan rentang nilai
(75—85), dan nilai 5 kategori Sangat Baik
dengan rentang nilai (86—2100).

Sumber dan mediayang digunakandaam
pengembangan model pembelgaran menu-lis
legenda disesuaikan dengan kompetensi
dasarnya. Secaraumum sumber dan media
belgjar menulislegendaini diambil dari be-
bergpabuku, surat kabar, mgaahyang relefan,
dan menggunakan media VCD yang di
dalamnyamemuat visuaisas materi pelgaran
menulislegenda. Sumber belgjar, media, dan
contoh instrumen penilaian pembelgaran
menulis|egendaselengkapnyaterdapat pada
silabus dan sistem penilaian pembelgjaran
menulislegenda

3.2 Model Bahan Ajar Pembelajaran

Menulis Legenda

Satdahmdaui revis berdasarkanuji ahli,
kelompok kecil, dan kelompok luas, akhirnya
model bahan gjar pembelajaran menulis
legendadengan strategi belgar kuantumtelah
terwujud. Secarateoretis, model bahan gjar
tersebut dikembangkan berdasarkan pen-
dapat dePorter, Reardon, dan Nouire (2002:
6-9) yang menjelaskan pembel g aran dengan
strategi belgjar kuantum melibatkan unsur
konteks, isi, dan langkah-langkah pem-
belgjarannya. Bagian awal bahan gjar pem-
belajaran menulis legenda dengan strategi
belajar kuantum memuat judul dan isi
pembelgjaran. Judul tertulis Pembelajaran
Menulis Legenda dengan model dan ukuran
huruf yang besar. Di antaranya, terdapat dua
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gambar yang berhubungan dengan cerita
legenda. Bagianisi pembelgjaran memuat (i)
kompetensi dasar pembelgaran menulis
legenda, (ii) indikator pencapaian pembdgaran
menulislegenda, dan (iii) materi pokok pem-
bel g aran menulislegenda Di bawah paparan
materi terdapat kalimat yang berisi sebagai
imbauian agar Sswasemakinterampil menulis
legenda.

Bagian kesatu bahan gjar pembelgjaran
menulislegendamemaparkan aktivitasguru
dalam menumbuhkan pemahaman dan minat
sswaterhadap skematalegenda. Padabagian
tersebut dijel askan pengertianlegenda, manfaat
membaca/menyimak/menulislegenda, tujuan
menulis legenda, dan struktur pembangun
legenda. Untuk menambah keindahan dandaya
tarik pembacanya, di sela-sdlauraian skemata
legenda dicantumkan gambar yang men-
dukung. Bagian kedua bahan ajar pem-
belajaran menulis legenda memaparkan
aktivitassiswadalam mengamati dan meng-
identifikas unsur pembangun legendame aui
kegiatan membaca atau menyimak rekaman
legenda. Pada tahap tersebut, siswa diberi
kesempatan memilih bahan gjar legendadan
gayabelgjar yang disukai atau berdasarkan
hasi| kesepakatan bersama. Untuk memenuhi
pilihan bahan gjar legenda, padabahan gjar
itudimuat duabahan gar legenda, yaitulegenda
yang berjudul Terjadinya Bledug Kuwu dan
Lahirnya Huruf Jawa. Untuk memenuhi gaya
belgar siswa, bahan gar itu dikemas menjadi
duabentuk yaitu tekslegendadan VVCD beris
visudisas legendatersebut.

Bagian ketigabahan gjar pembelgjaran
menulislegendamemaparkan aktivitassiswa
dalam mendiskusikan pelaku legenda dan
karakterisasinya, mendiskusikan urutan
peristiwa/alur legenda, mendiskusikan latar
waktu, tempat, dan suasanaterjadinyaperis-
tiwa, dan mendiskusikan sudut pandang
pengarang dannila-nilai berhargayang adadi
dalamnya. Bagian tersebut lebih banyak
menampilkankolomidentifikes sesual dengan

karakternyamasing-masing. Setelah diskusi
kelompok selesal, dilanjutkan dengan diskus
kelas untuk membahas semuaunsur legenda
yang disajikan oleh perwakilan kelompok
masing-masing. Caranya, setiap kelompok
mewakilkanjuru bicaranyauntuk menyampai-
kan hasil diskus kelompoknyadi depankelas.

Bagian keempat bahan gar pembegaran
menulis legenda memberikan kesempatan
kepada s swvauntuk mula memunculkanide
legenda. Kemudian mengembangkannya
menjadi kerangkakarangan legendadalam
bentuk kalimat atau dalam bentuk kata-kata
kunci yang disusun seperti sarang laba-laba.
Siswadiberi kebebasan untuk memilih model
yang siswasenangi. Selanjutnya, kerangka
karangan legendaitu dikembangkan menjadi
karangan legendadengan caramenambahkan
kalimat-kalimat perincian padasetiap kalimat
atau pada kata-kata kunci yang siswa buat.
Siswadibimbing oleh guru ddam pemanfaatan
kata-kata transisi dan konjungsi untuk
menampakkan karakter pel aku cerita, urutan
peristiwa, urutan tempat, waktu, dan situas
yang dialami oleh pelaku legenda, dan
pemakaiankonjungs, kata-katatranss, gaan,
dan tanda bacanya. Setelah siswa selesai
menulis legenda, siswa dipersilakan men-
diskusikan hasil karyanyaitu bersamateman
kelompok.

Bagian kelimabahan gjar pembelgaran
menulis legenda memberikan kesempatan
kepada siswa untuk memperbaiki kembali
karyanya berdasarkan saran dari anggota
kelompok diskusi. Setelah siswa memper-
baikinya, hasi| kerjas swatersebut diserahkan
kepada guru untuk dikoreksi. Di luar jam
pelajaran, guru memeriksahasi| kerjasiswa
sertamemberikan catatan dan saran terhadap
hasi| kerjas swayang belumtepat ditinjau dari
segi isi maupun tata tulisnya. Catatan dan
komentar guru dimasukkan ke dalam kolom
yang telah disediakan. Pada pertemuan
berikutnya, semuacatatan dan komentar guru
dissampakan secaraklaskd. Sdanjutnya, Ssva
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diberi kesempatan untuk menyunting kembali
karyanya berdasarkan catatan guru dan
menyempurnakannyadengan foto atau gambar
yang sesual is legendakaryanya

Bagian keenam bahan gar pembelgjaran
menulislegendatersebut memberi kesempatan
siswauntuk merayakan hasil kerjamenulis
siswa. Perayaan hasi| kerjaitu dikemas pada
kegiatan publikasi legenda. Untuk meng-
gairahkan semangat siswa dalam menulis
legenda, semualegendakarangan siswadi-
kumpulkan dan dipublikaskan dalam antologi
legenda. Guru menyugesti siswa dengan
memberikan petunjuk kepadasisvaagar ba-
nyak membaca atau menyimak legenda,
menulislegenda, mengadakan kunjungan ke
obj ek legenda, dan mewawancarai orang-or-
ang yang mengetahui riwayat objek legenda,
dan mengirimkan karyanyake berbaga me-
diamassa.

3.3 Model Skenario Pembelajaran

Menulis Legenda

Setelah melaui uji ahli, kelompok kecil,
dan kelompok luas, model skenario pem-
belgjaran menulis legenda dengan strategi
belajar kuantum akhirnyadapat dipastikan.
Secara konseptual, skenario pembelgjaran
menulis legenda dengan strategi belajar
kuantum tersebut menempuh enam langkah
pokok yang dilaksanakan secara hierarki
dalam prosesbelgar menulislegenda, yaitu (a)
tumbuhkan, (b) aami, (c) namai, (d) demons-
trasikan, (e) ulangi, dan (f) rayakan. Enam
langkahitu disebut istilah tandur.

Untuk mewujudkan konsep-konsep
tersebut, skenario pembelgaran menulis
legendadengan strategi belgjar kuantumitu
dikembangkan dengan tujuh komponen, yaitu
(2) identitas sekolah (nama sekolah, mata
pelgaran, kelas, semester, dan aokas wakiu),
(2) standar kompetend, (3) kompetens dasar,
(4) materi pokok, (5) strategi pembel gjaran,
(6) penilaian, dan (7) sumber belgjar dan me-
dia yang digunakan dalam pembelgaran

menulislegenda Namasekol ahyang dimaksud

adalah namasekol ah yang dijadikan uji coba

pengembangan modd pembegaranini, yaitu

SMA Negeri 2 Purwokerto, pada mata

pelgaran Bahasalndonesia, Kelas X, Semes-

ter 1, dengan adokas waktu 3 x 90 menit (tiga
pertemuan). Standar kompetens pembelgaran
tersebut adalah mengungkapkan pikiran,
perasaan, dan pengalaman yang disampaikan

Secaratertulisdalam bentuk legenda. Kompe-

tens dasar pembelgjaran itu adalah menulis

legenda berdasarkan strukturnya.

Materi pokok dan submateri pokok
pembelgaran menulislegendaitu terdiri atas
bebe-rapatekslegenda. Strategi pembelgaran
menulislegendasecaraumum mencakup enam
tahap pembelgjaran sebagai berikut.

1) Tahap menumbuhkan pemahaman dan
minat sSiswaterhadap legenda
Padatahapitu, S swadisugesti dengan pen-
jelasan dan diskus tentang: (1) pengertian
legenda, (2) manfaat membaca/menyimak/
menulislegenda, (3) tujuanmenulislegenda,
dan (4) struktur pembangun legenda.

2) Tahapmengendi legendameaui membaca
atau menyimak rekaman legenda
Pedatahap itu, sswamempelgari contoh-
contoh legenda yang terdapat di dalam
bahan gar dengan cara membaca atau
menyimak danmemilih contohlegendayang
terdapat dalam bahan gar. Langkah-
langkah konkretnyaantaralain (1) siswa
yang gemar membacadipersilakan mem-
baca |egenda yang terdapat pada bahan
gar atau sumber lainyang telah dipersiap-
kan, (2) siswa yang gemar menyimak
dipersilakan menyimak rekaman legenda
padabahan gjar yang telah di-V CD-kan,
(3) sswayang memiliki kebiasaan belgjar
dengan menyimak dan membaca, diberi
kesempatan untuk memanfaatkan kedua
sumber dan mediatersebut, dan (4) sambil
menyimak rekaman dan membaca teks
legenda, s svamengidentifikas unsur-unsur
legenda yang diceritakan dalam teks/
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rekaman.

3) Tahap menamai hasil kerja identifikasi
legenda
Padatahapitu, siswamendiskusikan: (1)
ciri-ciri karangan legendayang terdapat
padabahan g ar seperti: (a) tokoh legenda,
(b) aur peristiwalegenda, (c) latar waktu,
tempat, dan Stuas terjadinyaperistiwa, dan
(d) Nilai-nilai yang dapat dipetik dari
legenda.

4) Tahap mendemonstas kan atau menuliskan
legenda
Padatahap itu, (1) siswamemilih model
yangdisukal, (2) Sswamemunculkantema
legenda, (3) s swamengembangkan tema
menjadi kerangkalegenda, (4) sswame-
ngembangkan kerangkamenjadi legenda,
dan (5) Sswamendiskuskan has| karangan
pribadinyadengan teman kel ompok.

5) Tahap memperba ki kembdi tulisanlegenda
Pada tahap ini, (1) siswa memperbaiki
kembadi tulisanlegendaberdasarkan saran-
saran teman kelompok diskusi, (2) siswa
menyunting kembali tulisan legendaber-
dasarkan saran-saran guru, dan (3) siswa
menyempurnakan tulisan legendadengan
foto/gambar/ilustras yang sesua denganis
legenda dan menambah dayatarik pem-
bacanya.

6) Tahgpmerayakan has| kerjamenulislegenda
Padatahapitu, (1) Sswamerayakan hasil
kerjadengan mel aksanakan lombamem-
bacanaskah legendadi tingkat kelompok
dan tingkat antarkelompok, (2) siswa
memublikasikan naskah legenda pada
majalah dinding, (3) siswamemperkaya
aktivitas membaca dan menulis serta
mengoleks berbagai barang yang ada
hubungannyadengan peningkatan prestas
menulislegenda, dan (4) s swvamemahami
unsur-unsur yang dinilai padalegenda.

Pembel ajaran menulislegendadengan
strategi belgjar kuantumini dievaluas dengan
duateknik penilaian, yaitu teknik observasi
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untuk mengetahui proses belgjar siswadan
teknik portofolio untuk mengetahui hasil
kemampuan tulisan siswa dalam menulis
legenda. Uraian sdengkapnyamengena Sstem
penilaiantel ah dijelaskan di muka

3.4 Uji Keefektifan Model Perangkat
Pembelajaran Menulis Legenda
dengan Strategi Belajar Kuantum
Berdasarkan hasil uji cobadi lapangan,

peneliti dapat menemukan limakeefektifan

slabusdan sstem penilaianini, enam keefek-
tivan bahan gar, dan tigakesfektivan skenario
pembel g aran menulislegendadengan strategi
kuantum. Keefektivan silabus dan sistem

penilaian terdapat pada (i) materi pokok, (ii)

pengdaman belgar, (iii) indikator pencapaian,

(iv) Sstemevauas, dan (v) sumber dan media

yang digunakan. Keefektifan bahan ajar

terdapat padaaspek: (i) kelengkapan materi
pokok, (ii) aktivitasatau pengalaman belgjar

Siswa, (iii) tipografi, (iv) gambar/ilustras, (v)

evaluasi, dan (vi) sumber dan media yang

digunakan. K eefektifan skenario terdapat pada

(i) sretegi belgar, (i) evaluad, dan (jii) sumber

dan media yang digunakan dalam pem-

belgaran.

3.5 Keefektifan Hasil Uji Kemampuan

Menulis Legenda

Ada delapan data kuantitatif yang
dipaparkan padapenditianini, yaitu (1) rerata
nilai tesawal kemampuan menulislegenda
kelompok kontrol, (2) reratanilai tes awal
kemampuan menulis legenda kelompok
eksperimen, (3) ) skor analisisUji t- tesawal
kel ompok kontrol dan kel ompok eksperimen,
(4) rerata nilai tes akhir menulis legenda
kelompok kontrol, (5) reratanilai tes akhir
kemampuan menulis legenda kelompok
eksperimen, (6) skor analisis Uji t- tesakhir
kel ompok kontrol dan kel ompok eksperimen,
(7) skor andisisUji t- tesawal dantesakhir
kelompok kontrol, dan (8) skor analisisUji t-
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tesawal dan tesakhir kelompok eksperimen.

Reratanila tesawa kemampuan menulis
legenda pada kelompok kontrol mencapai
3.5000. Rerata nilai tes awal kemampuan
menulislegendapadakel ompok eksperimen
mencapai 3.2368. Berdasarkan hasil analisis
statistik uji t—tesawal kemampuan menulis
legenda kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen diketahui memperoleh hargat =
1.886 (p =0,067). Berdasarkan datatersebut
dapat disimpulkan bahwatesawa menulis
legenda bagi siswa kelompok kontrol dan
siswakelompok eksperimen tidak terdapat
perbedaan yang signifikan (p > 0,005). Jadi,
tidak terdapat perbedaan yang signifikan
kemampuan awal menulis legenda siswa
kelompok kontrol dan siswa kelompok
eksperimen.

Reratanila tesakhir kemampuan menulis
legenda pada kelompok kontrol = 3.7632.
Rerata nilai tes akhir kemampuan menulis
legenda pada kelompok eksperimen =
4.4737. Berdasarkan hasl andisisstatistik uji
t — tes akhir kemampuan menulis legenda
kel ompok kontrol dan kelompok eksperimen
diketahui memperoleh hargat=-5.985 (p=
0,000). Berdasarkan data tersebut dapat
dismpulkan bahwatesakhir menulislegenda
bagi siswakelompok kontrol dan kelompok
ekgperimen terdapat perbedaan yang signifikan
(p < 0,005).

Hasll andigsgatistik uji t- padatesawal
dan tes akhir kelompok kontrol diketahui
bahwakemampuan menulislegendareratanila
tes awal = 3.5000, rerata nilai tes akhir =
3.7632, hargat- = -2.368 (p = 0,023); (5).
Berdasarkan datastatistik tersebut, diketahui
bahwa perbedaan skor tesawal dan tesakhir
kemampuan menulis legenda kelompok
kontrol terdapat perbedaan, tetapi perbedaan
itutidak signifikan (p>0,005).

Hasll andigsgatistik uji t- padatesawal
dantesakhir kelompok eksperimen diketa-hui
bahwakemampuan menulislegendareratanila

tes awa = 3.2368, rerata nilai tes akhir =
4.4737, harga t- = -10.677 (p = 0,000).
Berdasarkan hasil analisis data statistik
tersebut, dapat disimpulkan bahwaterdapat
perbedaan yang signifikan skor tesawal dan
tesakhir kemampuan menulislegendapada
siswa kelompok eksperimen (p < 0,001).
Dengan demikian, penggunaan model
perangkat pembelgjaran menulis legenda
dengan strategi bel gjar kuantumterbukti efektif
dan berpengaruh terhadap peningkatan
kemampuan menulislegendapadasiswakelas
X SMA Negeri 2 Purwokerto.

4. Simpulan

Hasil penelitianini berupatigamodel,
yaitu (1) model silabus dan sistem penilaian
pembelgjaran menulis legenda, (2) model
bahan g ar pembel garan menulislegenda, dan
(3) model skenario pembelgjaran menulis
legenda. Ketigamodd tersebut sebagai berikut.

Pertama, model silabus dan sistem
penilaian pembe garan menulislegendadengan
drategi belgar kuantum dikembangkan dengan
memerhatikan penyajian isi pembelgjaran,
gayabelgjar pribadi, dan langkah-langkah
pembel g aran kuantum. Sistem penilaiannya
menggunakan dua teknik, yaitu teknik
observas dan teknik portofolio.

Kedua, model bahan gjar pembelgjaran
menulislegendadengan strategi bel gar kuan-
tum dikembangkan dengan pola: judul pem-
bel g aran, bagian kesatu, bagian kedua, bagian
ketiga, bagian keempat, bagian kelima, dan
bagian keenam. Semua contoh teks bacaan
padabahan g ar dikemasdalam bentuk VCD.
Model bahan gjar ini dikembangkan dengan
memerhatikan konteks (bahasa, media,
lingkungan), is pembegaran, langkah-langkah
pembelgjaran kuantum, dan gaya belgjar
pribadi.

Ketiga, model skenario pembelgjaran
menulis legenda dengan strategi belajar
kuantum dikembangkan dengan memerhatikan
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is, langkah-langkah pembel g aran kuantum,
dan gaya belgjar pribadi. Skenario pem-
bel g aran dikembangkan dengan komponen:
namasekolah, matapelgaran, kelas, semes-
ter, alokasi waktu, standar kompetensi,
kompetensi dasar, materi pokok, strategi
pembel gjaran, penilaian, sumber, dan media
yang digunakan dalam pembe garan menulis
legenda.

Berdasarkan datakualitatif, ketigamodel
perangkat pembelgjaran tersebut memiliki
keefektifan padabagian materi pokok, penga-
laman belgjar, indikator pencapaian, sistem
penilaian, dan bagian sumber sertamediayang
digunakan. Berdasarkan data kuantitatif
diketahui bahwa perbedaan skor tesawal dan
tesakhir kemampuan menulislegendadengan
Strategi belgjar konvensiond terdapat perbeda:
an, tetapi perbedaan itu tidak signifikan (p >
0,005). Sebaliknya, skor tesawa dantesakhir
kemampuan menulislegendadengan strategi
belgjar kuantum terdapat perbedaan yang
signifikan (p < 0,001). Jadi, ketiga model
perangkat pembe-lgjaran tersebut terbukti
efektif dan berpengaruh terhadap peningkatan
kemampuan menulislegenda.

Peneliti sangat mengharapkan dan me-
nyarankan hasil pendlitianini dapat disosiali-
sasikan kepada masyarakat luas melalui
pel ati han-pel ati han, |okakarya, atau seminar,
dan selanjutnyaperlu adaupayadari berbagai
lembaga seperti dinas pendidikan, penerbit
buku, dan forum MGM P untuk menindak-
lanjuti perangkat pembelgaranini agar dapat
sampai di sekolah sebagal sal ah satu sumbang
pikir dalam pengembangan model pem-
belgaran menulisdi SMA.

Bagi guru mata pel gjaran bahasalndo-
nesia, produk penelitianini dapat dijadikan
sebagai salah satu alternatif untuk digunakan
dalam penyusunan perencanaan, pel aksanaan,
dan penilaian pembelgaran menulislegendadi
sekolah, sehingga diperoleh sistem pem-

belgjaran yang demokratis, menarik, dan
menyenangkan dengan hasil yang maksmd.

Bagi dinas pendidikan yang mengelola
pengembangan silabus dan sistem penilaian
bahasalndonesia, produk penelitianini dapat
dijadikan sebagai masukan dalam menyusun
silabus dan sistem penilaian pembelgaran
menulis

Bagi penulisbahan g ar bahasalndone-
Sa, produk penditianini dapat dijadian sebagai
masukan dalam menenentukan kel engkapan
materi pokok, submateri pokok, contoh-
contoh materi gjar dalam bentuk tekstertulis
danvisualisas materi gar ddam bentuk VCD,
aktivitassiswadalam belgar, tipografi bahan
gar, gambar/ilustrasi/foto pada bahan gar,
pemakaian bahasayang mudah, akrab, dan
jelas, penentuan beberapapilihan materi gjar,
petunjuk yang jel as padatahap-tahap proses
dan evaluasi belajar, dan pemberian
kesempatan kepadas swabdgar dengangaya
belgar yang disukai, sehinggabahan gjar ini
memenuhi slerabelgar sswa

Bagi penerbit buku, produk penditianini
dapat dipertimbangkan untuk diterbitkan
dalamjumlah yang cukup, sebagal sumbangan
pemikiran kepadamasyarakat luas, khususnya
para siswa dan guru bahasa Indonesia di
jenjang pendidikan SMA atau yang sedergjat.

Untuk menindaklanjuti hagl penditianini,
perlu ada upaya penyosialisasian produk
penditianini melaui ssminar, pertemuanilmiah,
dan lokakarya, sehinggahasil pendlitianini
diketahui kalangan para pakar untuk men-
dapatkan masukan berharga demi kesem-
purnaan dan pengembangan [ebihlanjut. Tidak
kalah pentingnya, forum MGMP bahasaln-
donesia juga sangat berperan penting ter-
hadap sosiaisas temuan hasil pendlitianini.
MGM P bahasalndonesi adiharapkan mema-
hami dan menguasai produk penelitian ini,
sehingga dapat menerapkannya di sekolah
masing-masng.
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