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Vocabulary is the first stage in any language learning. Without vocabulary, people cannot
communicate effectively. Some students have difficulties to memorize new vocabulary.
Therefore, the researcher is interested to know the students’ score of using games in teaching
vocabulary for young learners at SDN Kebun Raya 1 Kintap.

The problem statements of this research are: (1) Is there any significant different in score
between students’ mastery of English vocabulary in control class and experiment class?.

The research design in conducting the research, the researcher uses quantitative method,
basically on experimental research. The primary data will be collected by conducting test (pre
and post test).

The Population and sample of the research are students class V A and V B of SDN
Kebun Raya 1 Kintap academic year 2016/2017 with the total number is 42 students. To collect
the data, the researcher used the techniques of observation, test and documentary. Data
processing in this research was divided into five phases: editing, coding, scoring, tabulating and
data interpretation. Then, all the data are analyzed quantitatively.

The result of this research states that the students’ vocabulary achievement in control
class is 70,62 and in experiment class is 88,098. In addition, there is a significant difference
score between control class that taught without using games and experiment class that taught by
using games. Therefore, using games in teaching vocabulary at SDN Kebun Raya 1 Kintap is
effective and the hypothesis (Ha) is accepted because the students’ t test (to) = 4,56 is higher
than t table (tt) 5% = 2,02 and 1% = 2,71.
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Kosakata adalah tahapan paling awal dalam pembelajaran bahasa. Tanpa kosakata, orang
tidak bisa berkomunikasi secara efektif. Beberapa siswa kesulitan menghafal kosakata baru. Oleh
karena itu, peneliti tertarik untuk mengetahui apakah efektif menggunakan permainan dalam
pembelajaran kosakata untuk anak-anak SDN Kebun Raya 1 Kintap.

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah: (1) Adakah perbedaan nilai yang signifikan
anatara penguasaan kosakata siswa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen?.

Desain penelitian dalam pelaksanaan penelitian, peneliti menggunakan metode
kuantitatif, terutama pada penelitian eksperimen. Data yang utama akan dikumpulkan
menggunakan tes (sebelum dan sesudah).

Populasi dan sampel penelitian adalah siswa kelas V A dan V B SDN Kebun Raya 1
Kintap tahun akademik 2016/2017 dengan jumlah siswa 42 orang. Untuk mengumpulkan data,
peneliti menggunakan teknik observasi, tes dan dokumen. Pengolahan data dalam penelitian ini
dibagi menjadi lima tahap: pengeditan, pengkodean, penilaian, tabulasi dan interpretasi data.
Kemudian, semua data dianalisis secara kuantitatif.

Hasil penelitian ini menyatakan bahwa pencapaian kosakata siswa pada kelas kontrol
adalah 70,62 dan pada kelas eksperiment adalah 88,098. Oleh karena itu, terdapat perbedaan
nilai yang signifikan antara kelas kontrol yang diajar tanpa menggunakan permainan dan kelas
eksperimen yang diajar menggunakan permainan. Oleh karena itu, penggunaan permainan dalam
pengajaran kosakata di SDN Kebun Raya 1 Kintap adalah efektif dan hepotesis (Ha) diterima
karena t tes siswa (to) = 4,56 lebih tinggi dari t table (tt) = 5% = 2,02 dan 1% = 2,71.



