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Abstrak

Penelitian ini bertujuan: 1) mengetahui keefektifan model sinektik melalui 
media pulup game dalam pembelajaran mengonstruksi sebuah cerita pen-
dek pada siswa SMA kelas XI, 2) mengetahui keefektifan model quantum 
melalui media pulup game dalam pembelajaran mengonstruksi sebuah ce-
rita pendek pada siswa SMA kelas XI, dan 3) mengetahui model sinektik 
atau model quantum yang lebih efektif  dalam pembelajaran mengonstruksi 
sebuah cerita pendek pada siswa SMA kelas XI. Penelitian menggunakan 
true experimental design dengan kelas sinektik sebagai kelas eksperimen satu 
dan kelas quantum sebagai kelas eksperimen dua. Hasil penelitian menun-
jukkan bahwa model sinektik dan model quantum efektif  digunakan dalam 
pembelajaran mengonstruksi sebuah cerita pendek melalui media pulup 
game untuk siswa SMA kelas XI. Model quantum lebih efektif  digunakan 
daripada model sinektik.

Abstract
This research was aims to: 1) understand the effectiveness of  synectic model by pulup game 
media within learning of  short stories construct for student of  XI class, 2) understand the ef-
fectiveness of  quantum model by pulup game media within learning of  short stories construct 
for student of  XI class, and 3) understand the different effectiveness between synectic and 
quantum model by pulup game media within learning of  short stories construct for student of  
XI class. The research used a true experimental design with synectic class as the one of  experi-
ment class and quantum class as the two of  experiment class. The result showed that synectic 
and quantum model effectively for learning of  short stories construct for student of  XI class. 

Quantum model is more effective than synectic model.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan salah satu sarana 

untuk mencapai kemajuan bangsa yang perlu di-
kelola secara sistematis dan konsisten. Hal terse-
but didasarkan pada pandangan teori dan praktik 
yang berkembang dalam kehidupan. Pendidikan 
tidak lepas dari proses pembelajaran yang diada-
kan baik di dalam maupun di luar kelas. Salah 
satu faktor utama dalam proses pembelajaran 
adalah penerapan model pembelajaran karena 
ketika model pembelajaran yang dirasa sesuai di-
terapkan dengan materi pembelajaran dan kondi-
si siswa maka proses dan hasil pembelajarannya 
pun dapat sesuai dengan yang diharapkan.

Menurut Trianto (2007: 3) sebuah model 
pembelajaran adalah kerangka konseptual yang 
melukiskan prosedur sistematik dalam mengor-
ganisasikan pengalaman belajar untuk menca-
pai tujuan belajar tertentu dan berfungsi seba-
gai pedoman bagi perancang pembelajaran dan 
para guru dalam merancang dan melaksanakan 
pembelajaran. Saat ini, model pembelajaran su-
dah banyak berkembang. Sayangnya, terdapat se-
jumlah model pembelajaran yang penerapannya 
belum disesuaikan dengan pembelajaran yang 
menurut teori sesuai dengan model tersebut. 
Model pembelajaran diterapkan dengan tujuan 
untuk mempermudah siswa dalam belajar. Huda 
(2016: 73) menyampaikan bahwa model pembe-
lajaran dirancang untuk tujuan-tujuan tertentu, 
pengajaran konsep-konsep informasi, cara-cara 
berpikir, studi nilai-nilai sosial, dan sebagainya 
dengan meminta siswa untuk terlibat aktif  da-
lam tugas-tugas kognitif  dan sosial tertentu. Oleh 
sebab itu, penggunaan model pembelajaran ha-
rus sesuai atau tepat agar tujuan yang dimaksud 
dapat tercapai.  Model pembelajaran yang tepat 
merupakan model pembelajaran yang diterapkan 
pada pokok bahasan atau sub pokok bahasan ter-
tentu dengan menggunakan waktu yang sesuai 
dan mendapatkan hasil yang dapat diserap oleh 
siswa dengan maksimal.

Terdapat banyak model yang dapat dite-
rapkan dalam proses pembelajaran. Salah sa-
tunya adalah model pembelajaran kooperatif. 
Model pembelajaran kooperatif  merupakan se-
buah model pembelajaran dengan menggunakan 
sistem kelompok kecil terdiri atas empat sampai 
enam orang yang mempunyai latar belakang 
kemampuan akademik, jenis kelamin, ras, atau 
suku yang berbeda (heterogen) sehingga siswa 
dapat berinteraksi dengan siswa lainnya. Be-
kerja dalam  sebuah kelompok yang terdiri atas 
tiga atau lebih anggota pada hakikatnya dapat 
memberikan daya dan manfaat tersendiri (Huda, 
2016: 111). Penerapan model kooperatif  meng-

haruskan siswa ikut berperan aktif  dalam pembe-
lajaran sedangkan guru hanya sebagai fasilitator 
saja. Model pembelajaran kooperatif  memiliki 
banyak sekali tipe, namun dalam penelitian, pen-
eliti membandingkan antara model sinektik dan 
model quantum.

Model sinektik merupakan model pem-
belajaran yang mengajak siswa untuk berpikir 
metafora dan analogi. Dengan berpikir metafora 
dan analogi, siswa mampu menciptakan makna 
baru di dalam pikirannya mengenai objek atau 
situasi yang dilihat, didengar dan dirasakannya. 
Sedangkan model quantum merupakan model 
pembelajaran yang mengubah bermacam-macam 
interaksi yang ada di dalam dan di sekitar mo-
men belajar untuk meningkatkan potensi siswa 
(DePorter, 2010: 16).

Kedua model yang diujikan memiliki per-
lakuan yang setara dalam proses pembelajaran-
nya. Hal tersebut diketahui dari penelitian-peneli-
tian yang telah dilakukan sebelumnya. Meskipun 
model sinektik dan model quantum memiliki 
perlakuan yang setara namun belum diketahui 
apakah kedua model tersebut memiliki perbe-
daan dan belum diketahui pula model mana yang 
dapat memberikan hasil belajar yang lebih tinggi. 
Model sinektik dan model quantum diterapkan 
dalam materi pembelajaran mengonstruksi sebu-
ah cerita pendek. Alasan memilih materi tersebut 
dikarenakan kedua model pembelajaran yang 
diujikan memiliki teori yang dirasa sesuai untuk 
materi mengonstruksi sebuah cerita pendek, akan 
tetapi kedua model tersebut masih jarang digu-
nakan atau diterapkan oleh guru pada saat proses 
pembelajaran.

Selain itu, mengonstruksi sebuah cerita 
pendek termasuk dalam pembelajaran bahasa In-
donesia aspek keterampilan menulis. Pembelaja-
ran bahasa memiliki tujuan untuk menumbuhkan 
kemampuan siswa dalam mengungkapkan piki-
ran dan perasaan dengan menggunakan bahasa 
yang baik dan benar. Hal tersebut mengarahkan 
siswa untuk lebih memiliki kepekaan perasaan. 
Dalam kurikulum 2013, mengonstruksi disejajar-
kan dengan menulis, karena mengkostruksi sama 
halnya dengan menghasilkan sebuah tulisan atau 
teks. Mengkostruksi berasal dari kata konstruksi 
yang memiliki makna susunan. Hasil yang dipe-
roleh merupakan sebuah tulisan karya siswa. Ha-
sil menulis dalam pembelajaran dijadikan peneli-
tian dalam mengetahui kemampuan siswa, salah 
satunya dilihat dari karya siswa dalam pembela-
jaran mengonstruksi sebuah teks cerita pendek.

Media pembelajaran yang digunakan un-
tuk membandingkan keefektifan antara model 
sinektik dan model quantum dalam pembelaja-
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perlakuan pada kelompok eksperimen dengan 
menggunakan model sinektik dan model quan-
tum melalui media pulup game, dan tahap pelak-
sanaan tes akhir (posttest).

Populasi dalam penelitian ini adalah sis-
wa kelas XI SMA Negeri 1 Boja sejumlah sebe-
las kelas yang terdiri atas 370 siswa. Dari siswa 
SMA Negeri 1 Boja, maka diambil sampel secara 
random atau acak yaitu siswa XI IPA 4 sebagai 
kelas eksperimen satu dan XI IPA 5 sebagai ke-
las eksperimen dua. Instrumen yang digunakan 
adalah tes dan nontes. . Instrumen tes berbentuk 
tes tertulis yang diberikan kepada siswa untuk 
mengonstruksi sebuah cerita pendek berdasarkan 
hasil dari pembelajaran yang telah dilakukan. 
Namun, juga diperlukan instrumen nontes beru-
pa wawancara, pengamatan secara langsung ter-
hadap siswa saat pembelajaran berlangsung dan 
dokumentasi untuk bukti penelitiannya.

Data dalam penelitian ini diperoleh den-
gan menggunakan teknik tes dan nontes. Teknik 
tes yang menghasilkan data hasil pengukuran 
yang berbentuk angka-angka. Teknik tes menggu-
nakan instrumen yang bersifat mengukur berupa 
instrument tes hasil belajar. Teknik tes digunakan 
untuk mengumpulkan data tentang kemampuan 
mengonstruksi sebuah cerita pendek kelas eks-
perimen satu dan dua. Selain itu juga dilakukan 
teknik nontes untuk mengetahui sikap siswa sela-
ma proses pembelajaran. Teknik nontes akan di-
lakukan dengan cara observasi, wawancara, dan 
dokumentasi berupa foto.

Analisis data dalam penelitian ini menggu-
nakan rumus uji-t  atau t-test. Teknik analisis ini 
bertujuan untuk menguji perbedaan keterampi-
lan menulis antara kelompok eksperimen I den-
gan kelompok eksperimen II yang diajar meng-
gunakan model pembelajaran sinektik dan model 
pembelajaran quantum melalui media pembe-
lajaran pulup game. Dengan demikian akan di-
ketahui perbedaan keefektifan antara kelompok 
eksperimen I  dan kelompok eksperimen II. Uji-t 
digunakan untuk menghitung perbedaan rata-ra-
ta hitung, yaitu apakah berbeda secara signifikan 
atau tidak.. Penghitungan ini dilakukan dengan 
bantuan program SPSS 16. Pada penelitian ini, 
teknik analisis data dilakukan dengan dua data 
pengujian yaitu uji data sampel dan uji data ak-
hir. Uji data sampel ini dilakukan sebelum kelas 
eksperimen satu dan kelas eksperimen dua dibe-
rikan perlakuan. Uji data sampel dimaksudkan 
agar dapat mengetahui apakah kemampuan awal 
antara kelas eksperimen satu dan eksperimen dua 
yang telah dipilih secara random itu sama atau 
tidak. Sedangkan uji data akhir dilakukan setelah 
kelas diberi perlakuan. Uji data akhir ini dimak-

ran mengonstruksi sebuah cerita pendek adalah 
media pulup game. Pulup game termasuk dalam 
media pembelajaran berbasis visual. Media visu-
al merupakan media yang berkaian dengan peng-
lihatan dapat berupa buku, majalah, peta, dan se-
bagainya. Media pulup game berupa media yang 
menyajikan sebuah peta yang akan menuntun sis-
wa dalam mengonstruksi sebuah cerita pendek. 
Pemilihan media pulup game pun dikarenakan 
termasuk dalam media visual yang akan mem-
permudah siswa dalam proses pembelajaran. Me-
dia visual dapat memperlancar pemahaman dan 
memperkuat ingatan (Arsyad, 2013 : 89). 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini 
mengkaji tiga masalah yaitu 1) Bagaimana kee-
fektifan model sinektik melalui media pulup game 
dalam pembelajaran mengonstruksi sebuah cerita 
pendek pada siswa SMA kelas XI, 2) Bagaimana 
keefektifan model quantum melalui media pulup 
game dalam pembelajaran mengonstruksi sebuah 
cerita pendek pada siswa SMA kelas XI, dan 3) 
Di antara model sinektik dan model quantum 
melalui media pulup game, model manakah yang 
lebih efektif  dalam pembelajaran mengonstruksi 
sebuah cerita pendek pada siswa SMA kelas XI.

METODE PENELITIAN
Penelitian yang dilakukan adalah peneli-

tian eksperimen. Penelitian ini menguji antara 
dua kelompok yang diperlakukan secara berbeda. 
Kelompok pertama diberikan sebuah perlakuan 
dengan menggunakan model pembelajaran si-
nektik dalam pembelajaran mengonstruksi sebu-
ah teks cerita pendek melalui media pulup game. 
Kelompok kedua diberikan perlakuan dengan 
menggunakan model pembelajaran quantum 
dalam pembelajaran mengonstruksi sebuah teks 
cerita pendek melalui media pulup game. Peneli-
tian yang dilakukan menggunakan metode pen-
elitian kuantitatif. Bentuk desain penelitian yang 
digunakan adalah true experimental design karena 
pengambilan sampel yang digunakan untuk kelas 
eksperimen satu maupun untuk kelas eksperimen 
dua diambil secara random dari populasi yang 
telah ditentukan. Bentuk desain true experimen-
tal yang digunakan adalah pretestt-posttest control 
group design.

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 
1 Boja yang berlokasi di Jalan Raya Bebengan 
Nomor 203 D, Boja, Kabupaten Kendal. Pelaksa-
naan penelitian ini dilakukan saat jam pembelaja-
ran bahasa Indonesia, agar siswa melaksanakan 
kegiatan belajar seperti biasa. Penelitian ini dilak-
sanakan pada bulan Februari 2017. Penelitian ini 
dilakukan melalui tiga tahap yaitu tahap pengu-
kuran awal (pretestt) pada kedua kelompok, tahap 
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penerapan model sinektik dalam pembelajaran 
mengonstruksi sebuah teks cerita pendek melalui 
media pulup game untuk siswa SMA XI efektif.

Hasil observasi ketika penerapan model si-
nektik dalam pembelajaran mengonstruksi sebu-
ah cerita pendek menunjukkan sikap siswa yang 
terbilang sering menggunakan bahasa Indonesia 
dalam pembelajaran di kelas meskipun kadang 
masih tercampur dengan bahasa daerah keti-
ka berdiskusi dengan anggotanya. Sikap sosial 
yang muncul dalam penerapan model sinektik ini 
adalah terlihat banyak siswa yang sudah berani 
berpendapat dan berani bertanya dengan percaya 
diri.

Selain itu, hasil wawancara dengan bebe-
rapa siswa menunjukkan bahwa ketika model 
sinektik melalui media pulup game diterapkan 
siswa merasa bersemangat untuk belajar. Media 
yang digunakan pun juga membantu siswa untuk 
lebih mudah dalam mengonstruksi sebuah cerita 
pendek.

Berdasarkan uji perbedaan rata-rata (uji-t) 
skor tes awal dan tes akhir pada kelompok model 
sinektik diperoleh nilai Sig.(2-tailed) 0,000 > 0,05 
sehingga hipotesis nol ditolak dan hipotesis kerja 
diterima. Terdapat perbedaan secara signifikan 
karena hasil tes awal dan tes akhir menunjukkan 
adanya perbedaan. Uji perbedaan rata-rata (uji-t) 
menunjukkan bahwa penerapan model sinektik 
dalam pembelajaran mengonstruksi sebuah teks 
cerita pendek melalui media pulup game untuk sis-
wa SMA kelas XI efektif.

Keefektifan Model Quantum dalam Pembe-
lajaran Mengonstruksi Sebuah Cerita Pendek 
Melalui Media Pulup Game untuk Siswa SMA 
Kelas XI

Keefektifan model quantum dalam pembe-
lajaran mengonstruksi sebuah teks cerita pendek 
melalui media pulup game dapat diketahui mela-
lui rataan nilai tes awal sebelum diberikan per-
lakuan dan tes akhir setelah diberikan perlakuan 
dengan menggunakan model quantum melalui 
media pulup game. Rata-rata nilai tes awal kelom-
pok model quantum adalah 74,56 sedangkan ra-
ta-rata nilai tes akhir kelompok model quantum 
adalah 80,46. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
penerapan model quantum dalam pembelajaran 
mengonstruksi sebuah teks cerita pendek melalui 
media pulup game untuk siswa SMA XI efektif.

Hasil observasi ketika penerapan model 
quantum dalam pembelajaran mengonstruksi 
sebuah cerita pendek menunjukkan sikap siswa 
yang terbilang sering menggunakan bahasa Indo-
nesia dalam pembelajaran di kelas meskipun ka-
dang masih tercampur dengan bahasa daerah ke-

sudkan untuk menguji hipotesis penelitian.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Berdasarkan analisis data tes awal (pretest) 
kelompok model pembelajaran sinektik pada ke-
las XI MIPA 4, diperoleh skor terendah 67, skor 
tertinggi 80, dan rata-rata 74,03. Rata-rata skor 
tes awal belum mencapai 75 sehingga belum 
mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) 
individual yang ditetapkan. Sedangkan berdasar-
kan analisis data tes akhir (posttest) kelompok mo-
del pembelajaran sinektik pada kelas XI MIPA 4, 
diperoleh skor terendah 65, skor tertinggi 86 dan 
rata-rata 77,56. Rata-rata skor tes akhir tersebut 
sudah mencapai nilai KKM 75 sehingga dipero-
leh simpulan sementara bahwa kelompok model 
pembelajaran sinektik sudah memenuhi kriteria 
KKM individual. Untuk membuktikannya diper-
lukan analisis lebih lanjut menggunakan uji ke-
tuntasan belajar.

Berdasarkan analisis data tes awal (pretest) 
kelompok model pembelajaran quantum pada 
kelas XI MIPA 5, diperoleh skor terendah 67 , 
skor tertinggi 81, dan rata-rata 74,56. Rata-rata 
skor tes awal belum mencapai 75 sehingga belum 
mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) 
individual yang ditetapkan. Sedangkan berdasar-
kan analisis data tes akhir (posttest) kelompok mo-
del pembelajaran quantum pada kelas XI MIPA 
5, diperoleh skor terendah 68, skor tertinggi 90 
dan rata-rata 80,46. Rata-rata skor tes akhir ter-
sebut sudah mencapai nilai KKM 75 sehingga 
diperoleh simpulan sementara bahwa kelompok 
model pembelajaran quantum sudah memenuhi 
kriteria KKM individual. Untuk membuktikan-
nya diperlukan analisis lebih lanjut menggunakan 
uji ketuntasan belajar.

Pembahasan

Keefektifan Model Sinektik dalam Pembela-
jaran Mengonstruksi Sebuah Cerita Pendek 
Melalui Media Pulup Game untuk Siswa SMA 
Kelas XI

Keefektifan model sinektik dalam pembe-
lajaran mengonstruksi sebuah teks cerita pendek 
melalui media pulup game dapat diketahui mela-
lui rataan nilai tes awal sebelum diberikan per-
lakuan dan tes akhir setelah diberikan perlakuan 
dengan menggunakan model sinektik melalui 
media pulup game. Rata-rata nilai tes awal ke-
lompok model sinektik adalah 74,03 sedangkan 
rata-rata nilai tes akhir kelompok model sinektik 
adalah 77,56. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
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tika berdiskusi dengan anggotanya. Sikap sosial 
yang muncul dalam penerapan model sinektik ini 
adalah terlihat banyak siswa yang sudah berani 
berpendapat dan berani bertanya dengan percaya 
diri serta berani mempresentasikan hasil kerjanya 
di depan teman kelasnya.

Selain itu, hasil wawancara dengan bebe-
rapa siswa menunjukkan bahwa ketika model 
quantum melalui media pulup game diterapkan 
siswa merasa bersemangat untuk belajar. Media 
yang digunakan pun juga membantu siswa untuk 
lebih mudah dalam mengonstruksi sebuah cerita 
pendek.

Berdasarkan uji perbedaan rata-rata (uji-t) 
skor tes awal dan tes akhir pada kelompok model 
quantum diperoleh nilai Sig.(2-tailed) 0,000 > 0,05 
sehingga hipotesis nol ditolak dan hipotesis kerja 
diterima. Terdapat perbedaan secara signifikan 
karena hasil tes awal dan tes akhir menunjukkan 
adanya perbedaan. Uji perbedaan rata-rata (uji-t) 
menunjukkan bahwa penerapan model quantum 
dalam pembelajaran mengonstruksi sebuah teks 
cerita pendek melalui media pulup game untuk sis-
wa SMA kelas XI efektif.

Berdasarkan penghitungan kenaikan rata-
rata, diketahui bahwa peningkatan nilai rata-rata 
siswa pada kelompok pembelajaran model sinek-
tik sebesar 3,53 sedangkan pada kelompok mo-
del quantum  peningkatan rata-ratanya sebesar 
5,9. Terdapat selisih nilaian sebesar 2,37 antara 
kelompok model sinektik dan kelompok model 
quantum. Jadi, diperoleh simpulan bahwa ke-
lompok model quantum lebih unggul 2,37 diban-
dingkan kelompok model sinektik.

Penghitungan keefektifan model juga di-
lakukan dengan uji perbedaan rata-rata tes akhir 
menggunakan uji-t. Kriteria ujinya adalah apa-
bila hipotesis nol diterima, maka tidak terdapat 
perbedaan yang signifikan antara kelas eksperi-
men satu (model sinektik) dan kelas eksperimen 
dua (model quantum). Sebaliknya, apabila hi-
potesis nol ditolak atau hipotesis kerja diterima, 
maka terdapat perbedaan yang signifikan antara 
kelas eksperimen satu (model sinektik) dan kelas 
eksperimen dua (model quantum).

Hasil penghitungan yang diperoleh dari 
analisis uji-t  pada data akhir kelas model sinek-
tik dan kelas model quantum dapat dilihat dari 
nilai Sig. (2 tailed) adalah 0,043 atau Sig. (2 tailed) 
< 0,05, sehingga hipotesis  nol ditolak dan hipo-
tesis kerja diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai 
akhir model sinektik dan model quantum dalam 
pembelajaran mengonstruksi sebuah teks cerita 
pendek. Jadi, dapat disimpulkan bahwa penggu-
naan model quantum lebih efektif  daripada mo-

del sinektik.

PENUTUP

Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pemba-

hasan yang telah diuraian pada bab sebelumnya, 
maka dapat disimpulkan sebagai berikut.

Terdapat perbedaan yang signifikan antara 
kelas eksperimen model sinektik yang belum di-
berikan perlakuan dengan yang sudah diberikan 
perlakuan menggunakan model sinektik melalui 
media pulup game dalam pembelajaran mengon-
struksi sebuah teks cerita pendek untuk siswa 
SMA kelas XI. Perbedaan tersebut terbukti dari 
hasil uji-t antara skor tes awal dan tes akhir pada 
kelas tersebut yang dilakukan dengan bantuan 
program SPSS versi 16. Berdasarkan penghitun-
gan uji-t Sig.(2-tailed) adalah 0,000 dapat dikata-
kan Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05 sehingga hipote-
sis nol ditolak dan hipotesis kerja diterima. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa antara rataan nilai 
pretest dan posttest kelompok model pembelajaran 
sinektik terdapat perbedaan yang signifikan.

Terdapat perbedaan yang signifikan antara 
kelas eksperimen model quantum yang belum di-
berikan perlakuan dengan yang sudah diberikan 
perlakuan menggunakan model quantum mela-
lui media pulup game dalam pembelajaran men-
gonstruksi sebuah teks cerita pendek untuk siswa 
SMA kelas XI. Perbedaan tersebut terbukti dari 
hasil uji-t antara skor tes awal dan tes akhir pada 
kelas tersebut yang dilakukan dengan bantuan 
program SPSS versi 16. Berdasarkan penghitun-
gan uji-t Sig.(2-tailed) adalah 0,000 dapat dikata-
kan Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05 sehingga hipote-
sis nol ditolak dan hipotesis kerja diterima. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa antara rataan nilai 
pretest dan posttest kelompok model pembelajaran 
sinektik terdapat perbedaan yang signifikan.

Model sinektik lebih efektif  diterapkan da-
lam pembelajaran mengonstruksi sebuah teks ce-
rita pendek melalui media pulup game dibanding-
kan dengan model pembelajaran quantum. Hal 
tersebut terbukti dari hasil uji-t  yang dilakukan 
dengan bantuan program SPSS versi 16 antara tes 
akhir model sinektik dan tes akhir model quan-
tum. Hasilnya diperoleh nilai Sig. (2 tailed) ada-
lah 0,043 atau Sig. (2 tailed) < 0,05, sehingga hi-
potesis  nol ditolak dan hipotesis kerja diterima. 
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan antara nilai akhir model sinektik 
dan model quantum dalam pembelajaran men-
gonstruksi sebuah teks cerita pendek.
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Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pemba-

hasan yang telah diuraikan, maka dapat disajikan 
beberapa saran yaitu.

Guru dapat memanfaatkan penelitian ini 
untuk menambah referensi dalam pembelajaran 
mengonstruksi sebuah teks cerita pendek.

Sebelum pembelajaran mengonstruksi tek 
cerita pendek dimulai, guru perlu memberikan 
materi terkait cerita pendek kepada siswa agar 
siswa dapat mengingat kembali materi cerpen 
yang nantinya menjadi bekal untuk pembelajaran 
mengonstruksi sebuah teks cerita pendek.

Perlu dilakukan penelitian selanjutnya 
mengenai model sinektik dan model quantum 
yang diterapkan dalam pembelajaran menulis.
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