BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasi penelitian yang telah dilakukan tentang
keefektivitasan penggunaan media kahoot! sebagai sarana pembelajaran
kosakata bahasa Mandarin siswa/i kelas VII tingkat basic SMP Harapan

Utama Batam dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. SMP Harapan Utama Batam memiliki jumlah siswa/i sebanyak 216
orang yang diantaranya terdiri dari 67 orang kelas VII, 69 orang kelas
VIII dan 80 orang kelas IX. Pada penelitian ini peneliti mengambil
sample dari siswa/i kelas VI tingkat basic sebanyak 45 orang.

2. Tingkat penguasaan kosakata bahasa Mandarin pada saat menggunakan
media Kahoot! meningkat. Hal ini dapat dilihat dari hasil persentase
ketuntasan belajar siswa/i pada saat pretest dan posttest yaitu pada saat
pretest adalah sebesar 20% sedangkan pada saat posttest adalah sebesar
78% terjadi peningkatan sebesar 58% yang menunjukkan bahwa media
Kahoot mampu membantu siswa/i dalam meningkatkan hasil belajar
siswa/i kelas VII Basic SMP Harapan Utama Batam. Hal ini juga dapat
dilihat dari hasil pengujian hipotesis menggunakan uji Paired Sample
t-Test yang mana diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) 0.001 < 0.05.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima
atau dapat diartikan bahwa penggunaan media Kahoot! efektif dalam
meningkatkan penguasaan kotakata bahasa Mandarin siswa/i SMP
Kelas VII Basic SMP Harapan Utama Batam.

3. Faktor-faktor pendukung siswa/i Kelas VII Basic SMP Harapan Utama
Batam dalam pelaksanaan pembelajaran kosakata bahasa Mandarin
menggunakan media Kahoot! yaitu izin dari kepala sekolah. Kepala
sekolah sangat mendukung peneliti dalam proses penelitian disekolah
tersebut sehingga penelitian dapat terlaksana dengan lancar. Kemudian
sarana dan prasana yang disediakan oleh sekolah bisa dibilang cukup

lengkap karena terdapat wifi dan proyektor yang dapat membantu
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peneliti dalam menerapkan pembelajaran menggunakan media
Kahoot!. Selain itu gadget juga berperan sangat penting karena tanpa
adanya gadget siswa/i tidak dapat memainkan quiz. yang tidak kalah
penting yaitu peranan guru dalam penggunaan media Kahoot! ini,
karena ketika siswa/i tidak memahami apa yang kita jelaskan maka
akan memengaruhi hasil yang akan didapatkan. Kamudian faktor-faktor
yang menghambat adalah jaringan internet, selain mendukung namun
jaringan internet juga dapat menghambat proses penggunaan media
Kahoot! apabila jaringan tidak stabil dan mengakibatkan kendala pada
saat quiz dimulai dan yang terakhir adalah keterbatasan waktu
dikarenakan peneliti melaksanakan penelitian bertepatan dengan bulan
puasa yang dimana waktu pembelajaran dikurangi 10 menit dari

biasanya.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMP Harapan

Utama Batam peneliti memberikan beberapa saran yang ditujukan pada

sekolah, guru, siswa/i dan peneliti selanjutnya, antara lain:

1. Sekolah diharapkan lebih banyak menggunakan media Kahoot! dalam
pembelajaran bahasa Mandarin, kemudian meningkatkan kualitas
jaringan wifi sehingga pada saat digunakan tidak terdapat kendala yang
mengganggu kelancaran penggunaan media belajar berbasis elektronik
ini.

2. Bagi guru di SMP Harapan Utama Batam bisa menggunakan media
Kahoot! bukan hanya dalam pembelajaran bahasa Mandarin saja, tetapi
untuk pembelajaran lainnya juga.

3. Bagi siswa disarankan untuk tetap fokus pada saat pembelajaran
berlangsung meskipun media yang digunakan berbasis game edukatif.
Game yang dimainkan bukan hanya untuk kesenangan sejenak, namun
juga harus memahami materi yang ada dalam game tersebut.

4. Bagi peneliti selanjutnya dapat menggunakan design penelitian Control

Group Pretest-Posttest sehingga hasil yang didapakan lebih maksimal.
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