BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Di dalambabini,
penulisakanmenjabarkankesimpulanberdasarkanpembahasanpadabagianterdah

ulu, yakni:

1. Berdasarkanhasilpre-test (test sebelumdiberikantreatment), hasilpre-
testkelaseksperimentidakmemilikiperbedaan yang
signifikanterhadapkelaskontrol. Hal inidapatdilihatdarinilai rata-rata
kelaseksperimen (My) Vvyaitusebesar 5,6, sedangkannilai rata-rata
kelaskontrol (M) vyaitusebesar. Dari nilai t hitung 1,17,
jikadibandingkandengannilai t tabelpadatingkatkepercayaan 5% = 2,06,
makanilai t hitunglebihkecildaripada t tabel. Dapatdisimpulkan,
bahwatidakadaperbedaan yang
signifikanantarakelasekperimendankelaskontrolsebelumdilaksanakannyap
embelajaranmenggunakanteknikidentifikasi kata
kuncidalampermainannazo-nazo.

2. Penggunaanteknikidentifikasi ~ kata ~ kuncimemberipengaruh  yang
baikterhadapkemampuanmengingatkosakatabahasaJepangsiswa. Hal
inidapatdilihatdariadanyaperbedaan yang signifikanantaranilai rata-rata

kelaseksperimenpadahasil pretest, yaitusebelumdiberikan treatment,
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dibandingkanterhadaphasil ~ posttest dimanasebelumnyatelahdiberikan
treatment.
Setelahdiberikantreatmentdenganmeggunakanteknikidentifikasi kata
kunci yang diterapkandalampermainannazo-nazo, makanilai rata-rata
kelaseksperimen (My) menjadi 32,08, sedangkannilai rata-rata
kelaskontrol (My) menjadi 16,36.
Makadariitudapatdisimpulkanbahwaterdapatperbedaan yang
signifikanantaranilai rata-rata kelaseksperimenterhadapnilai rata-rata
kelaskontrolsetelahdiberi treatment teknikidentifikasi kata kunci yang
diterapkandalampermainannazo-nazodalam proses pembelajarankosakata.
Artinya,  teknikidentifikasi  kata  kuncidalampermainannazo-
nazodapatmembantusiswameningkatkankemampuanmengingatkosakatab
ahasaJepang.
Berdasarkan data dariangket,
diketahuibahwahampirsetengahdarijumlahsiswamengalamikesulitandala
mmempelajarikosakatabahasajepang.
Namunmerekaberpendapatpembelajaranmenggunakanteknikidentifikasi
kata kunci yang diterapkandalampermainannazo-nazoadalahhal yang
menyenangkan.
KarenadapatmembantusiswauntukmengingatkosakatabahasaJepang,
sehinggakosakata yang merekamilikisetelahdilakukannya treatment
menjadibertambah.

Hampirseluruhsiswapunmenyatakanbahwateknikinilebihmenyenangkandi
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bandingkandenganmenghafalsecarakonvensional.

Sehinggamerekasetujuteknikinidigunakandalampembelajaranbahasajepan

g.

Dari beberapaanalisis di atas, dapatdisimpulkanbahwateknikidentifikasi kata
kuncidalampermainannazo-
nazodapatmembantusiswauntukmengingatkosakatabahsaJepangpadasiswakelas XI

Bahasa di SMA Negeri 1 Margahayu.

B. Saran
Sehubungandenganhasilpenelitianini, penulismenyampaikanbeberapa saran

sebagaiberikut:

1. Padapenelitianberikutnyaakanlebihbaikjikapenelitilebihmatangmempersiapka
npenelitian.  Baikdalamhal yang berhubungandenganmateripenelitian,
jadwalatauwaktupenelitian, maupunsubjek yang akandiberipenelitian.

2. Penulismengharapkanpadapenelitianselanjutnya, agar teknikidentifikasikata
kunci yang diterapkandalampermainannazo-
nazolebihdikembangkanlagipenggunaannyadalam proses

pembelajaranbahasalepang.
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