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ABSTRACT

THE EFFECT OF CIRCLE GAME ON INCREASING STUDENTS’ SPEAKING ABILITY AT SMK ERIA MEDAN

RENI SUNANDA
The formulation of the problem in this research is: “Is there any effect of using circle game in mastering vocabulary for grade XI students of SMK Eria Medan in 2019-2020 Academic Years”. The aim of this research is: “To know the level of student achievement, whether the student’s achievement taught by using circle game is better than that of students achievement taught without using circle game. The research conducted at the grade XI students of SMK Eria Medan in 2019-2020 Academic Years. The research uses a quantitative method. 
The type of research was experimental research. The population of them is 110 students with the sample is 60 students, they were divided into one experimental group that included 30 students, and one control group that included 30 students. In collecting the data, the writer used the instrument, it was the test material. The test used belongs to multiple choice.  
After finding the means score, the standard deviation, and standard error of both groups, the writer applied the statistic t-test. After calculating and analyzing the data of the research, it was proved on the t-table with df 58 (n = n-2 = 30 + 30-2 = 58) at t-critical 0.05 it is obtained 1,67. If compared the value of to and tt, so it is shown that the value of t-observed is bigger than the value of t-table or 2,17 > 1,67. It stated that the Ha is accepted and Ho is rejected. It means that the use of circle game as a strategy improves the students’ mastery in English vocabulary of SMK Eria Medan in 2019-2020 Academic Years and the hypothesis is accepted, on the other words, there was any effect of using circle game in mastering vocabulary for grade XI students of SMK Eria Medan in 2019-2020 Academic Years.

Keywords: circle game, students' speaking ability, quantitative method research
ABSTRAK

PENGARUH PERMAINAN LINGKARAN TERHADAP PENINGKATAN KEMAMPUAN SISWA DI SMK ERIA MEDAN
RENI SUNANDA

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: “Apakah ada pengaruh penggunaan game lingkaran dalam penguasaan kosakata untuk siswa kelas XI SMK Eria Medan pada Tahun Ajaran 2019-2020” Tahun Akademik ”. Tujuan dari penelitian ini adalah: “Untuk mengetahui tingkat prestasi siswa, apakah prestasi siswa yang diajarkan dengan menggunakan permainan lingkaran lebih baik daripada prestasi siswa yang diajarkan tanpa menggunakan permainan lingkaran. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas XI SMK Eria Medan tahun akademik 2019-2020. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif.

Jenis penelitian adalah penelitian eksperimental. Populasi mereka adalah 110 siswa dengan sampel 60 siswa, mereka dibagi menjadi satu kelompok eksperimen yang termasuk 30 siswa, dan satu kelompok kontrol yang termasuk 30 siswa. Dalam mengumpulkan data, penulis menggunakan instrumen, itu adalah bahan tes. Tes yang digunakan milik pilihan ganda.

Setelah menemukan skor rata-rata, standar deviasi, dan standar kesalahan dari kedua kelompok, penulis menerapkan uji statistik t. Setelah menghitung dan menganalisis data penelitian, terbukti pada t-tabel dengan df 58 (n = n-2 = 30 + 30-2 = 58) pada t-kritis 0,05 diperoleh 1,67. Jika dibandingkan nilai to dan tt, maka terlihat bahwa nilai t-diamati lebih besar dari nilai t-tabel atau 2,17> 1,67. Dinyatakan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Ini berarti bahwa penggunaan permainan lingkaran sebagai strategi meningkatkan penguasaan siswa dalam kosakata bahasa Inggris SMK Eria Medan pada Tahun Akademik 2019-2020 dan hipotesis diterima, dengan kata lain, ada efek menggunakan permainan lingkaran dalam menguasai kosakata untuk siswa kelas XI SMK Eria Medan pada Tahun Akademik 2019-2020.

Kata kunci: permainan lingkaran, kemampuan berbicara siswa, penelitian metode kuantitatif




































