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Penelitian ini menggambarkan tentang bagaimana penggunaan permainan
dalam mengajar kosa-kata bahasa Inggris terhadap murid kelas empat di SDN
Anjir Seberang Pasar 1. 1 Kabupaten Barito Kuala. Pernyataan masalah dalam
penelitian ini adalah: Bagaimana pelaksanaan penggunaan permainan dalam
mengajar kosa-kata bahasa Inggris terhadap murid dan bagaimana para siswa
merespon terhadap permainan kosa-kata bahasa Inggris kelas empat di SDN Anjir
Seberang Pasar Il. 1 Kabupaten Barito Kuala.

Subjek dari penelitian ini adalah guru bahasa Inggris dan sepuluh siswa
dari kelas empat SDN Anjir Seberang Pasar Il. 1. Objek penelitian ini adalah
penggunaan permainan dalam mengajar kosa-kata bahasa Inggris terhadap murid
dan respon para siswa di kelas empat SDN Anjir Seberang Pasar 11. 1.

Untuk mengumpulkan data-data, penulis menggunakan beberapa teknik
seperti pengamatan, wawancara, angket dan dokumentasi. Pengamatan yang
digunakan adalah untuk mencari data tentang proses belajar mengajar. Angket
adalah untuk mengumpulkan respon terhadap pengajaran bahasa Inggris yang
digunakan oleh guru. wawancara dirancang untuk untuk mengumpulkan data dari
guru . dokumentasi digunakan untuk melihat prestasi siswa. Proses pendataan
dalam penelitian ini di bagi menjadi tiga fase; proses editing, classifying dan data
interpretation. Kemudian semua data dianalisis menggunakan gambaran kualitatif
dan disimpulakn dengan metode induktif.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan permainan
dalam mengajar kosa-kata bahasa Inggris terhadap murid kelas empat di SDN
Anjir Seberang Pasar Il. 1 Kabupaten Barito Kuala adalah bervariasi dalam
rentang waktu yang cukup singkat. Permainan-permainan tersebut adalah: 1)
Simon Says; 2) Guessing Games; 3) Matching Games; 4) Word Square.

Penelitian ini juga menemukan para siswa sangat antusias dalam
mengikuti setiap pelajaran yang di sampaikan oleh guru. Respon mereka seperti
memperhatikan, bertanya, bergerak di dalam kelas, menyenangkan. Meskipun
demikian, ketika bosan mereka mengobrol dengan teman mereka, mencoret-coret,
atau bermain dengan benda-benda di sekitar mereka.
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The research describes how the teacher applies the using games in
teaching English vocabulary to young learners at the fourth grade of SDN Anjir
Seberang Pasar 11. 1 Barito Kuala Regency. The statements of the problems in this
research are: the use of games in teaching English vocabulary to young learners
and how the students respond to the English Lesson at the fourth grade of SDN
Anjir Seberang Pasar I1. 1 Barito Kuala Regency.

The subjects of this research are teacher and ten students at the fourth
grade of SDN Anjir Seberang Pasar Il. 1 . The objects of this research are using
games in teaching English vocabulary to young learners and the students’
responses at the fourth grade of SDN Anjir Seberang Pasar II. 1

To collect the data, the researcher uses some techniques such as
observation, interview, questionnaire and documentary. The observation used is to
find data about teaching and learning process. Questionnaires are to collect
responses to the teaching of English used by teachers. Interviews are designed to
collect data from teachers. Documentations are used to see student achievement.
The process of data collection in this study is divided into three phases; editing,
classifying and data interpretation. Then all data are analyzed by using descriptive
qualitative and concluded by inductive method.

The results of this study indicates that the use of games in teaching
English vocabulary to young learners at the fourth grade of SDN Anjir Seberang
Pasar 11. 1 Barito Kuala Regency are Varied within a relatively short span of time.
The Games are: 1) Simon Says; 2) Guessing Games; 3) Matching Games; 4)
Word Square.

This study also found the students are very enthusiastic in following every
lesson that conveyed by the teacher. Their responses are like paying attention,
asking questions, move in the classroom, have fun. However, when bored they
chatted with their friends, scribbling, or playing with objects around them.



