BAB V

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

A. Kesimpulan

1.

Penguasaan Nomina Bahasa Jepang Pada Siswa Setelah Diberikan
Permainan Hot Ball

Berdasarkan hasil pretest dapat diketahui nilai rata-rata dari kelas
eksperimen adalah 64,15 dimana berdasarkan standar penilaian UPI
termasuk dalam kriteria kurang sedangkan nilai rata-rata pada kelas
kontrol adalah 81,85 dan masuk dalam kriteria baik.

Setelah diberikan treatment berupa permainan Hot Ball dalam
pembelajaran nomina pada kelas eksperimen, penulis memberikan
posttest kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Soal yang diberikan
kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol merupakan soal yang sama.
Berdasarkan hasil posttest, dapat diketahui bahwa nilai rata-rata
kemampuan nomina bahasa Jepang pada kelas eksperimen adalah 96,80
dan pada kelas kontrol adalah 82,55 dimana menurut tabel penafsiran
standar penilaian UPI, nilai rata-rata posttest pada kelas eksperimen
dikategorikan baik sekali dan nilai rata-rata posttest pada kelas kontrol

dikategorikan baik.
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2. Perbedaan Penguasaan Nomina Bahasa Jepang pada Siswa Kelas
Eksperimen dan Kelas Kontrol.

Menurut hasil posttest di kelas eksperimen dan kelas kontrol, nilai
rata-rata kemampuan nomina bahasa Jepang pada kelas eksperimen
adalah 96,80 dan pada kelas kontrol adalah 82,55 dimana menurut tabel
penafsiran standar penilaian UPI, nilai rata-rata posttest pada kelas
eksperimen dikategorikan baik sekali dan nilai rata-rata posttest pada
kelas kontrol dikategorikan baik. Dari hasil posttest tersebut dapat
diketahui bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata
kelas eksperimen yang menggunakan media permainan Hot Ball dengan
nilai rata-rata di kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional.

Untuk menentukan tingkat efektifitas pembelajaran, terlebih dahulu
penulis mencari nilai gain yang dinormalisir (normalized gain) dari data
pretest dan posttest, normalized gain yang diperoleh kelas eksperimen
adalah 0.91 dan berdasarkan tabel Kriteria Efektifitas Pembelajaran,
masuk dalam kriteria efektifitas pembelajaran yang sangat efektif.

Berdasarkan interpretasi data tersebut, dapat diketahui bahwa
penggunaan media permainan Hot Ball dalam pembelajaran nomina
bahasa Jepang dapat meningkatkan kemampuan nomina pada siswa.

Maka, penggunaan media permainan Hot Ball ini terbukti dapat
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memberikan pengaruh yang baik terhadap pembelajaran nomina bahasa

Jepang.

3. Tanggapan Siswa Terhadap Permainan Hot Ball

Berdasarkan data angket yang diperoleh, dapat diambil kesimpulan
bahwa sebagian besar dari siswa yang diberi perlakuan berupa
permainan Hot Ball berpendapat bahwa permainan Hot Ball ini dapat
membantu mempermudah dalam mengingat nomina bahasa Jepang.
Selain itu, siswa berpendapat bahwa permainan ini menarik.

Lebih dari setengah dari siswa menjawab bahwa permainan Hot
Ball ini dapat meningkatkan kemampuan dan motivasi dalam mengingat
nomina bahasa Jepang. Selain itu, siswa juga dapat mempelajari nomina
baru dengan semangat melalui permainan Hot Ball ini.

Alasan mengapa siswa ingin permainan Hot Ball ini tetap
digunakan dalam pembelajaran nomina karena dengan permainan Hot
Ball ini, dapat mempermudah siswa dalam mengingat nomina yang baru
saja mereka pelajari, serta proses belajar pun menjadi menyenangkan
dan tidak membosankan. Namun, ada kelemahan dari permainan ini,
pada proses permainannya, Hot Ball memerlukan waktu yang cukup
banyak, maka waktu belajar akan habis hanya dengan mempelajari

kosakata khususnya nomina saja.
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Dari analisis data tes dan angket di atas, dapat dilihat bahwa
permainan Hot Ball efektif membantu siswa dalam mengingat nomina
bahasa Jepang dan membuat pembelajaran bahasa Jepang menjadi

menyenangkan dan tidak membosankan.

B. Rekomendasi bagi Penelitian Selanjutnya

Penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan dan jauh dari
sempurna. Kekurangan pada penelitian ini antara lain hanya bisa digunakan
dalam mereview nomina, tidak bisa menambah perbendaharaan kosakata
secara keseluruhan, dan media yang digunakan kurang menarik karena hanya
menggunakan foto serta bola. Berdasarkan hasil angket dan hasil tes,
penelitian ini memang disimpulkan efektif. Namun, penulis sendiri merasa
jika permainan ini dilakukan secara terus menerus tidak akan
mengefisiensikan waktu yang ada, sehingga waktu yang tersedia akan habis
hanya dengan mempelajari nomina saja dan dikhawatirkan akan timbul
kejenuhan jika permainan ini dilakukan secara terus menerus. Berdasarkan
kekurangan-kekurangan tersebut, penulis memberikan rujukan bagi penelitian
selanjutnya, sebagai berikut:
1. Akan lebih baik jika peneliti selanjutnya dapat menyediakan media yang

lebih inovatif, sehingga permainan akan berlangsung lebih

menyenangkan lagi serta tidak akan menimbulkan rasa bosan.
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2. Permainan Hot Ball sebaiknya dilakukan dengan jumlah peserta yang
tidak terlalu banyak, karena jumlah peserta yang banyak akan
berpengaruh pada alokasi waktu yang tersedia. Jika jumlah peserta
banyak maka akan memakan banyak waktu dalam pelaksanaannya,
sehingga waktu yang tersedia akan habis hanya dengan mempelajari

nomina saja.
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