BAB V
PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan uraian dan hasil analisis di atas mengenai permainan
bahasa komika Arafah dalam video Stand Up Comedy Academy 2 (SUCA
2), dapat disimpulkan bahwa terdapat 343 kutipan permainan bahasa
dalam dua belas video Stand Up Comedy Academy 2 (SUCA 2) oleh
Arafah. Dari 343 kutipan yang ditemukan, peneliti mencantumkan 141
kutipan sebagai perwakilan dari semua aspek. Sesuai dengan fokus
penelitian yaitu bentuk permainan bahasa, gaya permainan bahasa dan

fungsi permainan bahasa.

1. Bentuk permainan bahasa komika Arafah dalam video Stand Up Comedy
Academy 2 (SUCA 2) terdapat tiga bentuk permainan bahasa, yaitu bentuk
abreviasi, bentuk reduplikasi, dan bentuk antonimi. Dari ketiga bentuk
tersebut ditemukan empat puluh satu kutipan yang diungkapkan oleh
Arafah, vyaitu delapan belas bentuk abreviasi, dua puluh bentuk
reduplikasi, dan tiga bentuk antonimi. Dengan demikian, bentuk
reduplikasi mendominasi dan sekaligus mewarnai permainan bahasa
Arafah.

2. Gaya permainan bahasa komika Arafah dalam video Stand Up Comedy
Academy 2 (SUCA 2) terdapat empat gaya permainan bahasa, yaitu gaya
bahasa tak resmi, gaya bahasa percakapan, gaya bahasa antitesis, dan gaya

bahasa repetisi. Dari keempat gaya bahasa tersebut ditemukan lima puluh
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tujuh kutipan yang diungkapkan oleh Arafah, yaitu dua puluh gaya bahasa
tak resmi, lima belas gaya bahasa percakapan, dua gaya bahasa antitesis,
dan dua puluh gaya bahasa repetisi. Dengan demikian, gaya tak resmi dan
repetisi mendominasi dan sekaligus mewarnai permainan bahasa Arafah.

. Fungsi permainan bahasa komika Arafah dalam video Stand Up Comedy
Academy 2 (SUCA 2) terdapat tiga fungsi permainan bahasa, yaitu sebagai
sarana hiburan, sarana mengkritik atau mengejek, dan sarana untuk
menyampaikan atau menjelaskan sesuatu secara menarik. Dari ketiga
fungsi tersebut ditemukan empat puluh tiga kutipan yang diungkapkan
oleh Arafah, yaitu dua puluh fungsi hiburan, sembilan fungsi mengkritik
atau mengejek, dan empat belas fungsi menyampaikan sesuatu secara
menarik. Dengan demikian, fungsi hiburan mendominasi dan sekaligus

mewarnai permainan bahasa Arafah.

Dalam dua belas video Stand up comedy Arafah mengalami perubahan

disetiap videonya. Hal ini dapat dilihat dari teknik stand up yang digunakan

Arafah. Terdapat tiga teknik yang mendominasi penampilan Arafah, yaitu

teknik Act Out, teknik Rule Of Three, dan teknik One Liner.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang dipaparkan di atas,
maka saran dalan penelitian ini sebagai berikut:
1. Penelitian ini dapat digunakan untuk menunjang pelaksanaan
pembelajaran bagi mahasiswa yang ingin memperdalam lagi

pengetahuan mengenai teori permainan bahasa dalam berbagai hal
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terutama stand up comedy, karena permainan bahasa merupakan suatu
cara untuk dapat memahami hakikat penggunaan bahasa yang
sebenarnya.

. Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan acuan bagi peneliti
selanjutnya yang akan melakukan penelitian setara dengan objek yang
berbeda dan bisa mengembangkan cakupannya terkait kajian teori
permainan bahasa, karena belum banyak yang menggunakan kajian

teori ini.
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