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1.1 Latar Belakang

Setiap pendidik haruslah menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan.
Oleh karena itu, setiap pendidik dituntut harus memiliki berbagai macam cara
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan tersebut, salah
satunya dengan cara memanfaatkan media-media yang telah tersedia. Media-
media tersebut dapat menjadi teman yang baik apabila setiap pendidik mampu
menggunakannya secara efektif untuk memperlancar atau mempermudah semua
kegiatan pembelajaran, khususnya kegiatan pembelajaran yang terdapat di dalam

salah satu aspek keterampilan berbahasa, misalnya menulis.

Keterampilan menulis merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang
memiliki peranan sangat penting di dalam kehidupan manusia. Dengan
keterampilan ini, setiap manusia dapat berkomunikasi secara tidak langsung
dengan manusia yang lain dalam hal menyampaikan pesan, gagasan, keinginan,
dan perasaan yang dirangkai dengan menggunakan bahasa tulis. Oleh karena itu,
untuk meningkatkan keterampilan menulis dibutuhkan pula media yang dapat

menunjang peningkatan keterampilan menulis seseorang.

Kegiatan menulis bermacam-macam, salah satunya kegiatan menulis yang

diajarkan di sekolah adalah menulis pantun, bahkan sudah menjadi salah satu
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Kompetensi Dasar (KD) pada Sekolah Menengah Atas (SMA) kelas XI semester

ganjil.

Ketika seseorang ingin menulis sebuah pantun, ia tentu mencari-cari atau melihat-
lihat sebuah objek yang dapat membangkitkan daya imajinasinya. Hal ini
dikarenakan adanya berbagai macam proses yang harus dilewati oleh seorang
penulis agar tulisan yang dihasilkannya menjadi baik dan benar. Dengan
demikian, dibutuhkanlah sebuah media yang dapat membangkitkan daya
imajinasinya, sehingga penulis dapat dengan mudah merangkai kalimat-
kalimatnya untuk dijadikan sebait pantun, dan akhirnya dapat meningkatkan

kemampuan menulis pantunnya.

Pantun adalah puisi asli Indonesia. Hampir semua daerah di Indonesia terdapat
tradisi berpantun, misalnya ketika upacara perkawinan, pantun banyak digunakan
untuk menyambut tamu sehingga menimbulkan suasana akrab. Tidak hanya itu,
pantun juga digunakan oleh para gadis dan para jejaka untuk sarana berkenalan
dan menyatakan cinta serta kasihnya. Hal itu berdasarkan anggapan bahwa
mengungkapkan sebuah perasaan cinta dan kasih secara langsung sangat kurang

tepat (Waluyo, 1987: 9).

Adapun di dalam pantun terdapat syarat-syarat yang harus terpenuhi, yaitu pantun
tersusun atas empat baris dalam tiap-tiap baitnya, baris pertama dan baris kedua
merupakan sampiran, baris ketiga dan keempat merupakan isi atau maksud yang
ingin disampaikan, jumlah suku kata rata-rata berkisar delapan sampai dua belas,

dan rima atau persajakannya a-b-a-b (Suroto, 1993: 43).
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Bagi remaja, pantun digunakan untuk mengungkapkan perasaan kepada orang
lain, mengungkapkan nasihat, dan mengungkapkan sindiran yang bersifat lucu
(jenaka). Bagi anak-anak, pantun biasanya digunakan untuk saling mengejek dan
berteka-teki saat bermain dengan teman-temannya. Selain itu, pantun sangat
mudah dipahami isinya. Oleh karena itu, pantun sangat cocok untuk pembelajaran

siswa di sekolah, terutama siswa SMA.

Pada pembelajaran Bahasa Indonesia, para siswa harus bisa menguasai empat
aspek keterampilan berbahasa, salah satunya aspek keterampilan menulis. Selain
itu, para siswa juga harus mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang
telah ditentukan oleh masing-masing sekolah, misalnya SMA Negeri 1 Bandar
Lampung telah menentukan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) adalah 75 pada
setiap kompetensi dasarnya. Oleh karena itu, setiap Guru Bahasa Indonesia di
SMA Negeri 1 Bandar Lampung haruslah bisa membuat para siswanya mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan tersebut, salah satunya
dengan cara memanfaatkan berbagai macam media pembelajaran secara efektif
sehingga mampu menunjang keberhasilan para siswa dalam mencapai Kriteria

Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan.

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang peneliti lakukan pada 16 Oktober
2014, para Guru Bahasa Indonesia pada kelas XI di SMA Negeri 1 Bandar
Lampung lebih banyak menggunakan komunikasi-komunikasi verbal (lisan)
dalam melaksanakan kegiatan pembelajarannya di kelas. Biasanya, guru hanya
menjelaskan materi-materi pembelajaran, tanpa ditunjang oleh alat-alat peraga

atau media-media pembelajaran yang dapat membangkitkan motivasi atau minat
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belajar para siswa, lalu mengelompokkan para siswa menjadi beberapa kelompok,
kemudia memerintahkan mereka untuk mengerjakan sesuatu yang sesuai dengan
topik pembahasan materi pembelajaran yang telah dijelaskan. Hal itu
menyebabkan para siswa cenderung bosan mengikuti setiap rangkaian kegiatan
pembelajaran yang sedang dilaksanakan, suasana pembelajaran yang tercipta
kurang menyenangkan, dan para siswa hanya menyimak komunikasi-komunikasi
verbal (lisan) dari gurunya, tanpa adanya media-media pembelajaran yang dapat

membangkitkan motivasi belajar.

Untuk menghilangkan rasa kebosanan yang selalu dialami oleh para siswa kelas
XI di SMA Negeri 1 Bandar Lampung ketika mengikuti rangkaian kegiatan
pembelajaran gurunya, peneliti menerapkan sebuah penggunaan media kartu
gambar dalam pelaksanaan rangkaian kegiatan pembelajarannya, misalnya dalam
pelaksanaan kegiatan pembelajaran menulis pantun. Solusi penggunaan media
kartu gambar tersebut diperkuat oleh pendapat Hamalik, 1986 (dalam Arsyad,
2011: 15) yang mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar dapat membangkitkan minat dan motivasi para siswa

dalam kegiatan belajarnya.

Media kartu gambar ini sangat menarik bagi para siswa. Hal ini dikarenakan
media kartu gambar bisa melahirkan berbagai macam tema yang dapat dipilih dan
dikembangkan melalui kegiatan menulis, dan media kartu gambar juga dapat
meningkatkan minat atau motivasi belajar para siswa karena tampilan-tampilan
gambarnya yang beranekaragam, sehingga media kartu gambar dapat menjadi

penunjang bagi peningkatan kemampuan menulis para siswa, dan juga bisa
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menjadi teman yang baik bagi para Guru Bahasa Indonesia dalam melaksanakan
kegiatan-kegiatan pembelajarannya di kelas, misalnya kegiatan pembelajaran

menulis pantun.

1.2 Rumusan Masalah

Penulis merumuskan tiga masalah pokok yang terkandung di dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut.

1. Bagaimanakah kemampuan menulis pantun pada siswa kelas XI dengan
menggunakan media kartu gambar di SMA Negeri 1 Bandar Lampung?

2. Bagaimanakah kemampuan menulis pantun pada siswa kelas XI dengan
menggunakan media kartu kata di SMA Negeri 1 Bandar Lampung?

3. Bagaimanakah keefektifan penggunaan media kartu gambar dibandingkan
dengan penggunaan media media kartu kata terhadap kemampuan menulis

pantun pada siswa kelas XI di SMA Negeri 1 Bandar Lampung?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. mendeskripsikan kemampuan menulis pantun pada siswa kelas XI dengan
menggunakan media kartu gambar di SMA Negeri 1 Bandar Lampung;

2. mendeskripsikan kemampuan menulis pantun pada siswa kelas XI dengan
menggunakan media kartu kata di SMA Negeri 1 Bandar Lampung;

3. mendeskripsikan keefektifan penggunaan media kartu gambar dibandingkan
dengan penggunaan media kartu kata terhadap kemampuan menulis pantun

pada siswa kelas X1 di SMA Negeri 1 Bandar Lampung.



1.4 Manfaat Penelitian
Penelitian ini memiliki dua manfaat, yaitu manfaat teoretis dan manfaat praktis.
1. Manfaat teoretis
Penelitian ini dapat menjadi salah satu referensi penelitian pada bidang Bahasa
dan Sastra Indonesia, khususnya mengenai penggunaan media kartu gambar
terhadap kemampuan menulis pantun.
2. Manfaat praktis
a. Bagi siswa
Penelitian ini bermanfaat untuk melatih daya imajinasi para siswa ketika
menulis sebuah pantun dengan menggunakan media kartu gambar.
b. Bagi guru
1. Memberikan tambahan pengetahuan tentang media-media pembelajaran
yang mudah dibuat dan tidak memerlukan biaya yang besar, salah
satunya media kartu gambar.
2. Memberikan sebuah peluang bagi Guru Bahasa Indonesia untuk
menggunakan media kartu gambar dalam membentuk kemampuan

menulis pantun para siswa.



