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ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada efektivitas permainan gambar dalam pembelajaran kosakata
melalui teks deskriptif untuk siswa dengan motivasi tinggi dan rendah di SMA Negeri 1
Pagerbarang, Tegal. Penelitian ini memiliki tiga variabel yaitu: picture game, (independent/
X1), vocabulary (dependent/Y), dan siswa dengan motivasi tinggi dan rendah (moderator/X2),
penelitian ini menggunakan desain penelitian benar-benar kuantitatif dimana siswa kelas X
dan dibagi menjadi 2 kelompok, yaitu kelompok eksperimen (permainan gambar) dan kelompok
kontrol (permainan menebak) dengan diberikan dua tes kepada siswa, masing-masing siswa
mengerjakan tes yang sama untuk kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dan mereka
diberi tes awal dan tes akhir, dan Kesimpulan dari hasil penelitian ini siswa yang menggunakan
permainan gambar untuk kelompok eksperimen lebih efektif daripada siswa yang menggunakan
permainan menebak untuk kelompok kontrol.

Kata kunci: picture game, vocabulary, motivasi tinggi dan rendah

PENDAHULUAN
Latar Belakang

Bahasa sebagai alat komunikasi memiliki peran penting dalam pendidikan dan kebudayaan.
Masalah muncul ketika menggunakan beberapa kelompok orang yang berbeda berbicara
dalam bahasa yang berbeda. Mengingat pentingnya memahami orang lain, orang mencoba
mempelajarinya.

Mempelajari bahasa kedua penting di dunia saat ini. Bukan hal yang aneh karena fungsi
utama bahasa adalah untuk komunikasi. Finocchiaro (1964: 19) berpendapat bahwa: “Komitmen
nasional dan internasional saat ini, serta kemajuan ilmiah abad ini, membuat pengetahuan
bahasa kedua penting bagi semua individu”.

Menyadari pentingnya menguasai bahasa kedua, pemerintah kami memilih bahasa Inggris
untuk diperkenalkan sebagai bahasa asing di negara kita, terutama di sekolah. Jadi, ini diajarkan
sebagai mata pelajaran wajib di Sekolah Menengah Atas. Ini adalah salah satu mata pelajaran
yang diujikan di akhir program Sekolah Menengah Atas. Sehingga guru harus kreatif melakukan
proses pembelajaran di bidang pendidikan.

Penggunaan game bergambar diharapkan dapat membantu siswa dalam mempelajari kosakata
dalam teks deskriptif. Jadi penguasaan kosakata dasar dapat didorong menuju kemahiran bahasa
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Inggris secara keseluruhan. Media yang peneliti gunakan adalah permainan bergambar dan selain itu
peneliti membutuhkan pendekatan strategi pembelajaran dan metode yang dapat membantu siswa
dalam pembelajaran penguasaan kosakata. Kreidler (1965: 1) menyatakan bahwa bantuan visual
dapat berguna bagi guru bahasa dengan membantunya, yaitu: 1) Mengenalkan siswa pada aspek
budaya asing, 2) Berikan kenyataan tentang apa yang mungkin disalahpahami secara lisan oleh
siswa, 3) Ciptakan situasi yang berada di luar dinding kelas, 4) Ubah situasi dengan cepat dan mudah
dalam sebuah bor, berikan dekorasi untuk ruang kelas.

Berdasarkan pernyataan Kreidler tersebut peneliti mengetahui bahwa game dapat
meningkatkan penguasaan kosakata secara lebih signifikan dibandingkan media lainnya.
Sehingga peneliti menggunakan gambar game untuk membuat siswa merasa senang, menikmati
dan juga penguasaan kosakata siswa dapat ditingkatkan dengan menggunakan media tersebut
karena penguasaan kosakata siswa masih rendah.

Beberapa guru menunjukkan bahwa permainan bergambar memberikan kontribusi yang
besar dalam pembelajaran kosakata. Sintayani (2000) dalam tesisnya, teknik yang bertujuan
dalam pembelajaran kosakata kepada anak didik melalui permainan yang menyatakan bahwa
permainan tersebut memberikan kontribusi yang cukup besar dalam proses pembelajaran
kosakata. Saeed dalam jurnal The Effects of Using Games to Reinforce Vocabulary Learning
menyatakan bahwa menggunakan game untuk melatih kosakata meningkatkan kemampuan
peserta didik untuk menghafal kata secara efektif.

Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa kedua media game tersebut memberikan
kontribusi dalam pembelajaran kosakata. Sehingga peneliti akan menggabungkan keduanya
saat peneliti melakukan proses pembelajaran di kelas.

Penelitian deskriptif merupakan salah satu genre dalam menulis teks. Hal tersebut diajarkan
oleh guru agar siswa mengetahui bagaimana mendeskripsikan diri dan sekitarnya meskipun
masih dalam cara yang sederhana. Tetapi banyak siswa mengalami kesulitan dalam menulis
teks. Di SMA Negeri | Pagerbarang Kabupaten Tegal, khususnya kelas X, siswa mengalami
kesulitan dalam menulis teks deskriptif karena guru hanya menjelaskan tentang struktur
genenerik dan cara menulis teks deskriptif tersebut tanpa ada strategi yang membuat siswa
lebih menikmati pembelajaran.

Guru bahasa Inggris SMAN [ Pagerbarang Tegal tidak menggunakan media dalam
pembelajaran kosakata untuk menulis kepada siswa dalam menghafal kosakata yang telah
diajarkan. Hal tersebut membuat siswa bosan dan proses pembelajaran yang kurang efektif, hal
ini terlihat dari banyaknya siswa yang tidak dapat menghafal kosakata yang telah diajarkan.
Di sisi lain, hasilnya tidak terduga. Alasan pemilihan topik tersebut adalah sebagai berikut:
1) Peneliti menemukan kesulitan siswa untuk menguasai kosakata. Maka peneliti mencoba
untuk menyelesaikannya melalui mediagame. Peneliti berkeyakinan bahwa penyediaan media
game sebagai media pendidikan dapat mempengaruhi pengendalian kata demi kata bahasa
inggris bagi siswa yang mempelajarinya. 2) Menulis merupakan keterampilan berbahasa yang
sulit bagi siswa sekolah menengah atas, terlebih lagi bagi siswa yang memiliki kecerdasan
rendah dalam menulis teks deskriptif pada kurikulum bahasa Inggris 1994. Oleh karena itu,
perlu diteliti berdasarkan perilaku praktik di kelas. 3) Permainan media sebagai alat bantu yang
dapat ditemukan di sekitar kita. Dengan demikian merupakan solusi yang mudah dan dapat
dilakukan serta untuk diteliti keefektifannya dalam meningkatkan pengorganisasian penelitian
genre dalam teks deskriptif.
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Kemampuan kosakata berperan penting dalam meningkatkan prestasi belajar bahasa Inggris
siswa, karena diharapkan mampu berbicara langsung, menulis dan berbicara dengan benar.

Usulan ini mengidentifikasi masalah yang mungkin dikemukakan berkaitan dengan tema
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Seberapa efektifkah pengajaran kosakata teks deskriptif kepada siswa dengan motivasi
tinggi menggunakan permainan bergambar?

2. Seberapa efektifkah pengajaran kosakata teks deskriptif kepada siswa dengan motivasi
rendah diajar dengan menggunakan permainan bergambar?

3. Bagaimana keefektifan permainan bergambar dalam pembelajaran kosakata melalui
teks deskriptif pada siswa dengan motivasi tinggi dan rendah menggunakan permainan
bergambar?

4. Manakah yang paling efektif antara permainan bergambar atau permainan tebak untuk
mengajarkan kosakata melalui teks deskriptif kepada siswa dengan motivasi tinggi dan
rendah menggunakan permainan bergambar?

5. Seberapa signifikan interaksi antara game bergambar dan game tebak untuk mengajarkan
kosakata melalui teks deskriptif kepada siswa dengan motivasi tinggi dan rendah?

Kemampuan kosakata berperan penting dalam meningkatkan prestasi belajar bahasa Inggris
siswa, karena diharapkan mampu berbicara langsung, menulis dan berbicara dengan benar.

1. Usulan ini mengidentifikasi masalah yang mungkin dikemukakan berkaitan dengan tema
penelitian ini adalah sebagai berikut:

2. Seberapa efektifkah pengajaran kosakata teks deskriptif kepada siswa dengan motivasi
tinggi menggunakan permainan bergambar?

3. Seberapa efektifkah pengajaran kosakata teks deskriptif kepada siswa dengan motivasi
rendah diajar dengan menggunakan permainan bergambar?

4. Bagaimana keefektifan permainan bergambar dalam pembelajaran kosakata melalui
teks deskriptif pada siswa dengan motivasi tinggi dan rendah menggunakan permainan
bergambar?

5. Manakah yang paling efektif antara permainan bergambar atau permainan tebak untuk
mengajarkan kosakata melalui teks deskriptif kepada siswa dengan motivasi tinggi dan
rendah menggunakan permainan bergambar?

6. Seberapa signifikan interaksi antara game bergambar dan game tebak untuk mengajarkan
kosakata melalui teks deskriptif kepada siswa dengan motivasi tinggi dan rendah?

Tujuan dari penelitian ini dipelajari sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui keefektifan game bergambar dalam pembelajaran kosakata melalui teks
deskriptif pada siswa dengan motivasi tinggi di SMA Negeri 1 Pagerbarang Tegal 2015?
2. Untuk mengetahui keefektifan game bergambar dalam pembelajaran kosakata melalui teks
deskriptif pada siswa dengan motivasi rendah di SMA Negeri 1 Pagerbarang Tegal 2015?
3. Untuk mengetahui keefektifan game bergambar dalam pembelajaran kosakata melalui teks
deskriptif pada siswa dengan motivasi tinggi dan rendah di SMA Negeri 1 Pagerbarang
Tegal 2015?
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4. Untuk mengetahui manakah yang paling efektif antara permainan bergambar atau
permainan tebak untuk mengajarkan kosakata melalui teks deskriptif untuk siswa dengan
motivasi tinggi dan rendah di SMA N I Pagerbarang Tegal 2015?

5. Untuk menganalisis seberapa signifikan interaksi antara permainan bergambar dengan
permainan tebak dalam pembelajaran kosakata melalui teks deskriptif dengan motivasi
tinggi dan rendah di SMA N I Pagerbarang Tegal 2015?

KAJIAN PUSTAKA
Pentingnya Belajar

Penelitian mengenai permainan bergambar efektif ini memiliki tiga kontribusi yaitu
perspektifteoritis, praktis, pedagogis. Secarateoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
referensi bagi mereka yang tertarik dengan analisis yang menitikberatkan pada efektivitas
permainan bergambar dengan menggunakan penelitian eksperimental. Manfaat teoritis bagi
peneliti yaitu hasil penelitian dapat menambah pengetahuan dan pengalaman melakukan
penelitian secara teoritis dan praktis. Bagi pembaca dapat meningkatkan pengetahuannya untuk
mendapatkan informasi atau referensi khususnya penguasaan kosakata dengan menggunakan
game bergambar. Manfaat praktis dari penelitian ini bagi para guru yaitu dapat digunakan
sebagai bahan masukan untuk diterapkan bagi guru bahasa Inggris dalam proses belajar
mengajar untuk meningkatkan penguasaan kosakata teks deskriptif melalui permainan gambar.
Bagi siswa, dapat membantu meningkatkan pengetahuan mereka tentang penguasaan kosakata
teks deskriptif melalui permainan gambar.

Tinjauan Literatur Terkait
1. Konsep Umum Kosakata

Siswa yang ingin mempelajari suatu bahasa sasaran, dalam hal ini bahasa Inggris
tentunya harus mempelajari unsur-unsur tersebut. Kosakata adalah semua kata yang
diketahui atau digunakan oleh semua kata dalam suatu bahasa. Kosakata adalah salah satu
dari empat keterampilan dalam bahasa selain mendengarkan, berbicara, membaca, dan
menulis.

Kosa kata dapat didefinisikan, kira-kira seperti kata-kata yang kami ajarkan dalam
bahasa asing. Finocchiaro (1964: 46) menjelaskan bahwa kosakata dapat dibagi menjadi
dua kategori utama: kata fungsi dan kata isi. Kata fungsi termasuk preposisi (zo, for, by),
demonstrative words (this, that), question words (who, how), auxiliary verbs (be, have
to, should, must). Dia lebih lanjut menyatakan bahwa kata-kata fungsi tidak memiliki arti
sendiri, bukan itu yang terpenting.

Menurutnya, fungsi kata dalam suatu bahasa sangat sedikit, sedangkan jumlah kata
atau konten kata untuk benda, tindakan, dan kualitas hampir tidak terbatas.

Selanjutnya peneliti bermaksud untuk mempermudah proses belajar mengajar
dengan menggunakan permainan bergambar agar siswa mudah menghafal kata-kata atau
mempelajari sesuatu yang baru. Menghafal kata penting dalam pembelajaran bahasa, dan
menghafal sangat membantu ketika kata-kata didaur ulang secara teratur.

Mempelajari kosakata merupakan bagian pembelajaran yang penting dan tidak
terpisahkan. Kapanpun kita ingin berkomunikasi dengan orang lain menggunakan suatu
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bahasa, kita harus menguasai bekal kata (vocabulary) yang berhubungan dengan topik
yang diucapkan. Jadi kosakata merupakan salah satu komponen yang mendukung penutur
dalam berkomunikasi. Dengan kata lain, kosakata memainkan peran yang sangat penting
dalam mengembangkan empat keterampilan bahasa.

2. Pengajaran Kosakata

Pengajaran kosakata adalah proses berkelanjutan, di mana peserta didik bertemu
kata-kata berkali-kali dalam pembelajaran mereka untuk menambah dan memperdalam
pengetahuan mereka dan penggunaan kata-kata dalam bahasa asing mereka (Cameron,
2001). Hal ini juga difasilitasi melalui penggunaan aktivitas yang bermakna untuk melatih
kosakata, karena memberikan kesempatan kepada pelajar untuk menghafal kata-kata secara
efektif, lebih dari jika mereka hanya mempraktikkannya secara lisan dengan mengebor
atau dengan menggunakan kartu flash.

Kosakata dalam pengajaran bahasa Inggris sangat penting karena mendukung keempat
unsur keterampilan berbahasa. Kosakata merupakan salah satu dari tiga komponen yang
bertugas di unit pengajaran bahasa selain pengucapan, ejaan, dan struktur kosakata.
Komponen menyajikan kata-kata yang diambil dari berbagai domain bahasa dalam jumlah
minimum yang dibutuhkan.

Kegiatan belajar mengajar dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris di kelas dalam
praktiknya dalam tiga tahap berkelanjutan, yaitu: 1) Kegiatan pra-mengajar, 2) Kegiatan
sambil mengajar, dan pasca mengajar.

3. Konsep Umum Picture Game

Permainan gambar merupakan salah satu sarana untuk meningkatkan kegiatan belajar
mengajar. Karena berbagai macam media, media masing-masing mempunyai karakteristik
yang berbeda-beda, kita perlu memilih secara cermat dan tepat agar dapat digunakan secara
tepat.

Permainan gambar adalah kertas berbentuk persegi panjang yang berisi kata-kata kemudian
guru menulis kata-kata kuncinya di papan tulis; siswa mencari kata-kata yang mirip (satu tema)
dengan tema; kelompok diskusi berdasarkan temannya; susun di papan kartu dan masing-
masing kelompok akan mempresentasikan hasilnya. Harmer (2001: 134) menyatakan bahwa
“Guru selalu menggunakan gambar atau grafik - baik yang digambar, diambil dari buku, koran
dan majalah, atau foto - untuk memfasilitasi pembelajaran”. Menurut pengalaman saya, guru
bahasa Inggris cenderung merasa bahwa menggunakan gambar dalam mengajarkan kata-kata
baru membuat prosesnya menyenangkan dan berkesan. Mereka juga merasa bahwa gambar
menarik perhatian siswa dan memperdalam pemahaman kosa kata mereka. Gambar juga dapat
membantu peserta didik dengan kata-kata abstrak, karena menghubungkan kata-kata dengan
objek konkret membuat kata-kata ini lebih mudah untuk diingat.

4. Game Tebak
Menurut Klippel Friederike (1994: 31), aturan dasar permainan menebak sangat
sederhana: satu orang mengetahui sesuatu yang ingin diketahui oleh orang lain. Semua
orang tahu permainan menebak. Bukan hanya anak-anak yang suka menebak-nebak, orang
dewasa suka menebak-nebak. Popularitas permainan tebak-tebakan dapat dijelaskan dari

. www.publikasijurnalilmiah.com
Takhori P ! m




Jumnal limiah Pendidikan | Inspirator Guru

strukturnya. Baik kesempatan maupun keterampilan (dalam mengajukan pertanyaan yang
tepat) berperan dalam menemukan solusi.

Gim menebak adalah gim di mana objeknya menebak beberapa jenis informasi, seperti
kata, frasa, judul, atau lokasi suatu objek. Permainan menebak pada intinya memiliki
sepotong informasi yang diketahui oleh satu pemain, dan tujuannya adalah memaksa orang
lain untuk menebak informasi tersebut tanpa benar-benar membocorkannya dalam teks
atau kata yang diucapkan.

5. Kegiatan Dalam Pengajaran Menulis Teks Deskriptif Dengan Menggunakan Picture

Game

Kegiatan kolaboratif ini dapat diterapkan dalam pembelajaran konsep, pengkategorian
karakteristik, fakta objek, atau mengingat informasi. Gerakan fisik dapat membantu siswa untuk
memberikan energi kepada siswa yang kelelahan di kelas (Silberman, 2007: 157). Menurut saya
itu benar jika siswa memberikan gerakan fisik karena kadang mereka merasa bosan dengan
pelajaran dan akan efektif jika siswa memberikan permainan misalnya menebak gambar.

Selain itu, menurut Rixon, “Picture Game membantu siswa merevisi kosa kata dan
mengingat sesuatu yang terjadi dalam permainan dapat membantu siswa mengingat
bahasa yang berhubungan dengannya” (1992: p. 82). Selain itu, peneliti melanjutkan,
“Permainan kosakata memberikan kesempatan yang baik bagi siswa untuk belajar sesuatu
dari satu sama lain”’.

6. Motivasi

Definisi motivasi adalah semacam dorongan internal yang mendorong seseorang
untuk melakukan sesuatu untuk mencapai sesuatu (Harmer. 2003: 98). Motivasi juga
diartikan sebagai proses internal yang beraktivitas, membimbing, dan memelihara perilaku
sepanjang waktu. Brown (2001,72) menambahkan bahwa motivasi adalah sejauh mana
Anda membuat pilihan tentang tujuan untuk dikejar dan usaha yang akan Anda curahkan
untuk pengejaran itu.

Ada dua jenis motivasi; motivasi intrinsik dan ekstrinsik. Motivasi intrinsik adalah
motivasi yang datang dari dalam. Ini mengacu pada motivasi yang diinternalisasi, dan itu
adalah dorongan untuk melakukan sesuatu demi mereka sendiri atau penghargaan diri.
Motivasi ekstrinsik mengacu pada kebutuhan untuk menyelesaikan tugas atau melakukan
aktivitas demi hadiah, hak istimewa, atau motivasi eksternal.

METODOLOGI PENELITIAN
Desain Penelitian

Penelitian ini adalah tentang efektivitas permainan gambar untuk mengajarkan kosakata
melalui teks deskriptif bagi siswa dengan motivasi tinggi dan rendah. Penelitian dilakukan antara
bulan April - Juni 2015. Terkait dengan pertanyaan penelitian, dalam penelitian ini menggunakan
desain penelitian kuantitatif. Penelitian ini menggunakan data kuantitatif dan menggunakan
rancangan dua kelompok (kelompok eksperimen dan kelompok kontrol). Kelompok eksperimen
diajar dengan menggunakan permainan bergambar dan kelompok kontrol tidak diajar dengan
permainan bergambar. Dalam penelitian saya, objek diklasifikasikan menjadi dua kelompok.
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Kelompok A sebagai kelompok eksperimen dan kelompok B sebagai kelompok kontrol,
keduanya mengambil pre-test dan post-test dan hanya studi eksperimental saja yang diberikan
perlakuan (Creswell: 1944). Dalam percobaan ini setiap kelompok baik kelompok A maupun
kelompok B dipisahkan menjadi siswa yang bermotivasi tinggi dan rendah serta diberi materi
yang sama. Saya berikan pre-test, tretment dan post-test untuk mengetahui efektif atau tidaknya
teknik tersebut. Selain itu juga melibatkan variabel moderator untuk mengetahui bagaimana
pengaruh motivasi terhadap siswa ketika proses pembelajaran dan menulis berlangsung.

TEMUAN DAN PEMBAHASAN
Analisis data

Hasil data dianalisis apakah kedua tes dan angket motivasi memiliki validitas dan reliabilitas
untuk melakukan penelitian. Selanjutnya, mereka bermain untuk pre-test dan post-test ke kelas
lain di level yang sama. Hal itu dilakukan untuk mengetahui apakah instrumen sudah baik
validitas dan reliabilitasnya atau belum. Untuk menguji validitas dan reliabilitas angket motivasi,
saya menggunakan uji product moment person dan untuk uji reliabilitas menggunakan uji alpha
Cronbach untuk uji angket motivasi. Hasil uji validitas menunjukkan nilai kritis yang signifikan
(0,05). dimana r tabel (N: 33) = 0,349. Jika r xy> r tabel = 0.484> 0.349 maka butir soal kriteria
valid dan hasil reliabilitas menunjukkan rii> r tabel = 0,868> 0,349, artinya instrumen reliabel.
Lebih lanjut, dapat dikatakan bahwa instrumen tes tersebut dapat diandalkan untuk digunakan
pada tes prates dan pascates.

Kemudian, untuk menguji validitas dan reliabilitas tes menulis, saya juga menggunakan
tes permainan bergambar. Sedangkan untuk uji reliabilitas, saya menggunakan Cronbach alpha.
Hasil uji validitas menunjukkan nilai kritis yang signifikan (0,05). Dimana r tabel (N: 33) =
0,349. Jika rxy> r tabel = 0.690> 0.344 maka butir-butir kriteria valid dan hasil reliabilitas
menunjukkan bahwa rii> r tabel = 0.879> 0.344, artinya instrumen reliabel. Lebih lanjut, dapat
dikatakan bahwa instrumen tes tersebut reliabel untuk digunakan pada pre-test dan pos-test.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan statistik data, permainan bergambar efektif untuk pembelajaran vocabualary
melalui teks deskriptif siswa yang bermotivasi tinggi dan rendah. Hal tersebut disebabkan oleh
perbedaan teknik yang diberikan. Hal itu dibuktikan dengan hasil analisis statistik. Hal tersebut
menunjukkan bahwa hasil post-test kelompok eksperimen meningkat.

Dengan menggunakan teknik permainan bergambar juga efektif untuk mengajarkan
vocabulary melalui teks deskriptif siswa yang bermotivasi rendah. Meskipun motivasi mereka
rendah, keterampilan menulis mereka dalam teks deskriptif meningkat dengan teknik yang
sesuai dan suasana bersemangat. Terbukti ada perbedaan skor sebelum dan sesudah post test.

Teknik permainan bergambar lebih efektif untuk pembelajaran vocabulary melalui teks
deskriptif siswa yang bermotivasi tinggi dan rendah. Penggunaan game bergambar memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mempersiapkan materi, siswa menulis game bergambar ke dalam
teks deskriptif, kemudian menampilkan keterampilan menulisnya melalui teks deskriptif. Hal
tersebut membuat siswa lebih aktif dan berkesempatan untuk berlatih menulis teks. Terbukti dari
data statistik.
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Saran
Dari hasil penelitian dan analisis tersebut, peneliti mengajukan beberapa saran yaitu:

1.  Guru perlu memperkenalkan permainan gambar karena berbagai teknik pengembangan
teknologi informasi telah menawarkan pola yang lebih baik untuk mengeksplorasi model
pengajaran yang baru. Teknik permainan bergambar merupakan solusi baru bagi siswa
khususnya dalam melatih keterampilan menulis melalui teks deskriptif.

2. Guru harus memperhatikan siswa yang mengalami kesulitan berfokus pada kosakata, tata
bahasa, dan genre teks deskriptif saat mereka menulisnya. Serta memberikan bimbingan
bagaimana mempersiapkan siswa untuk menulis teks deskriptif, bagaimana siswa
menyiapkan materi dan mengkonstruksi materi pada permainan gambar hingga siap
menulis teks deskriptif.

3. Untuk studi lebih lanjut, disarankan bagi peneliti yang akan datang pada penelitian yang
sama, agar hasil penelitian tersebut dapat diukur dan dijadikan acuan untuk perbaikan
penelitian selanjutnya yang lebih baik dan bermanfaat untuk pendidikan yang bermutu.
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