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INTISARI

Pada Suatu hari, seekor siput ingin mencari ‘rumah’ baru untuk ia tinggali,
siput itu merasa tidak pede dengan rumahnya, dan ingin mengganti rumahnya
yang cantik dan indah. Dia berjalan menyusuri jalan dan bukit berharap ada
rumah seperti yang diimpikannya. Disuatu tempat yang luas ia melihatada rumah
kosong yang cantik dan indah, ia terlihat bahagia dan segera menuju rumah itu
dan meninggalkan ‘rumah’ lamanya. Siput itu begitu nampak bahagia dan percaya
diri menikmati ‘rumah’ barunya yang cantik dan indah, hingga suatu ketika turun
hujan disertai angin dan petir, si siput berteduh di bawah pohon dan tidur didalam
‘rumah cantiknya’, tiba-tiba dia merasakan sesuatu yang basah, rupanya rumah
cantiknya itu tersambar petir dan bocor dimana-mana. Disaat seperti itu dia
teringat dengan ‘rumah’ yang dia tinggalkna begitu saja disuatu tempat itu. Saat
hujan reda, si siput bergegas kembali ke tempat dimana dia meninggalkan ‘rumah’
lamanya, siput itu menemukan rumahnya yng masih terlihat kuat dan nyaman, dan
dia kembali ke rumah tersebut.

Dia menyadari bahwa, sesuatu yang dia anggap selama ini membuatnya
merasa tidak pede dan merasa berat, ternyata itu adalah rumah paling nyaman,
aman dan terbaik untuknya. Kini siput tersebut tidak lagi merasa minder dari siput
yang lainnya.

Kata Kunci : siput, cangkang, rumah, hujan, petir.
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ABSTRACT

Once upon a time, a snail wanna get a new ‘house’ for her. The snail was
not confidents with her snail shell. She wants a pretty shell then now, colorfull.
She walks and looking for the ‘new house’ like as her dreaming. In the field, she
surprised, she find a shell like she was dreaming all of day, pretty and colorfull.
Sharply she approach that shell and change the snail shell that she wore with the
new shell that she found. She is so happy and feel so confidents with the new look
of herself. She show off her pretty shell to the world. Someday, the rain fell so
heavy, thunderstorm, she take cover herself on a tree, but the thunderbolt
swoopdown her shell, she feel strange with herself, and never felt like this before.
When the rain stopped, she knew that the snail shell has broken, regret and
remember about the old snail shell that she dropped in the field. She suddenly go
back to the field and found back her old snail shell and change the shell.

She Understand that, something wich made she was not confidents and
jerk, evidently the best snail shell for her. Now, the snail become the confident
snail in the world.

Keyword : snail, shell, rain, thunderstorm

Xix



	COVER
	LEMBAR JUDUL
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

