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Appendix 1 The students’ score of pre-test 

NO Students 

Pre-Test 

Correct 

Answer 
Score (X1) (X1)

2
 

1. S1 13 65 4225 

2. S2 9 45 2025 

3. S3 13 65 4225 

4. S4 10 50 2500 

5. S5 5 25 625 

6. S6 13 65 4225 

7. S7 9 45 2025 

8. S8 14 70 4900 

9. S9 6 30 900 

10. S10 10 50 2500 

11. S11 10 50 2500 

12. S12 11 55 3025 

13. S13 16 80 6400 

14. S14 10 50 2500 

15. S15 17 85 7225 

Total ∑X=830 ∑X
2
=49800 

 

Mean Score of pre-test : 

�̅� =
∑𝑥

𝑁
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�̅� =
830

15
 

�̅� = 55.33 

Thus, the mean score (X1) of pre-test is 55.33 

 

The standard deviation of pre-test : 

SD = √
𝛴𝑥2−

(∑𝑥)2

𝑁

𝑁−1
 

SD =  √
49800−

(830)2

15

15−1
  

SD =  √
49800−

688900

15

14
  

SD =  √
49800−45926,67

14
  

SD =  √
3873,33

14
  

SD =  √276,67  

SD = 16,63 

Thus, the standard deviation (SD) of the pre-test is 16,63 
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Appendix 2 The students score of post-test 

NO Students 

Post-Test 

Correct 

Answer 
Score (X2) (X2)

2
 

1. S1 20 100 10000 

2. S2 18 90 8100 

3. S3 20 100 10000 

4. S4 19 95 9025 

5. S5 15 75 5625 

6. S6 17 85 7225 

7. S7 17 85 7225 

8. S8 16 80 6400 

9. S9 17 85 7225 

10. S10 18 90 8100 

11. S11 15 75 5625 

12. S12 16 80 6400 

13. S13 19 95 9025 

14. S14 14 70 4900 

15. S15 20 100 10000 

Total ∑X=1305 ∑X
2
=114.875 

Mean score of post-test 

�̅� =
∑𝑥

𝑁
 

�̅� =
1305

15
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�̅� = 87 

Thus, the mean score (X2) of post-test is 87. 

The standard deviation of post-test 

SD = √
𝛴𝑥2−

(∑𝑥)2

𝑁

𝑁−1
 

SD =  √
114875−

(1305)2

15

15−1
  

SD =  √
114875−

1703025

15

14
  

SD =  √
114875−113535

14
  

SD =  √
1340

14
  

SD =  √95,71  

SD = 9,78 

Thus, the standard deviation (SD) of the post-test is 9,78 
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Appendix 3 The worksheet of calculation of the score on pre-test and post-test 

on the improving students’ vovabulary mastery 

No X1 X2 (X1)
2
 (X2)

2
 D (X2-X1) (X2-X1)

2
 

1 65 100 4225 10000 35 1225 

2 45 90 2025 8100 45 2025 

3 65 100 4225 10000 35 1225 

4 50 95 2500 9025 45 2025 

5 25 75 625 5625 50 2500 

6 65 85 4225 7225 20 400 

7 45 85 2025 7225 40 1600 

8 70 80 4900 6400 10 100 

9 30 85 900 7225 55 3025 

10 50 90 2500 8100 40 1600 

11 50 75 2500 5625 25 625 

12 55 80 3025 6400 25 625 

13 80 95 6400 9025 15 225 

14 50 70 2500 4900 20 400 

15 85 100 7225 10000 15 225 

Total ∑X1= 830 ∑X2= 1305 ∑X1
2
=49800 ∑X2

2
=114875 ∑D= 475 ∑D

2
=17825 

In the other to see the students’ score, the following is t-test was statistically 

applied: 

To calculate the mean score of the difference between pre-test and post-test 

scores, it is used following formula: 
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𝐷 =
𝛴𝐷

𝑁
=

475

15
= 31,67 

So, the mean score difference was 31,65 

Finding out the difference by calculating the T-test value by using the 

following formula: 

The calculating the t-test value 

𝑡 =
𝐷

√𝛴𝐷2 −
(∑𝐷)2

𝑁
𝑁(𝑁 − 1)

 

𝑡 =
31,67

√17825 −
(475)2

15
15(15 − 1)

 

𝑡 =
31,67

√17825 −
225625

15
15(14)

 

𝑡 =
31,67

√17825 − 15041,67
210

 

𝑡 =
31,67

√2783,33
210

 

𝑡 =
31,67

√13,25
 

𝑡 =
31,67

3,64
 

𝑡 = 8,7 

Thus, the t-test value is 8,7 
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Appendix 4 Lesson Plan 

LESSON PLAN (I) 

Lokasi   : Lorong Belajar Pinrang 

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris 

Materi   : Vocabulary of Adjective 

Alokasi Waktu : 2 x 40 minutes 

Pertemuan  : I 

I. STANDAR KOMPETENSI 

Berkomunikasi secara lisan dan tulisan dengan menggunakan kosakata yang 

telah dipelajari dengan lancar dan akurat 

II. KOMPETENSI DASAR 

1. Mampu mengucapkan kosakata dengan benar 

2. Memahami kosakata yang dipelajari 

3. Mampu menggunakan kosakata yang dipelajari dalam percakapan 

III. INDIKATOR 

1. Mengetahui dan memahami kosakata tentang kata sifat 

2. Merespon dengan mengulang kosakata yang didengarnya dengan suara 

lantang 

3. Siswa dapat memahami kosakata yang telah diberikan 

IV. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Pada akhir pembelajaran, siswa dapat: 

1. Siswa dan mengetahui dan memahami kosakata tentang kata sifat 

2. Mengulang kosakata yang didengarnya dengan suara lantang 

3. Memahami kosakata yang diberikan 

V. MATERI PEMBELAJARAN 

1. Vocabulary of Adjective 

a) Fat : Gemuk   k)  Boring : Bosan 

b) Thin  : Kurus    l)  Angry : Marah 

c) Big  : Besar    m) Smart : Pintar 
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d) Small : Kecil    n) Stupid : Bodoh 

e) Tall : Tinggi   o) Diligent : Rajin 

f) Short : Pendek   p) Busy : Sibuk 

g) Beautiful : Cantik   q) Naughty : Nakal 

h) Handsome: Ganteng   r) Polite : Sopan 

i) Delicious : Lezat/Enak   s) Jealous : Cemburu 

j) Lazy : Malas    t) sad  : sedih 

2. Structure :  

- “Could you mention the vocabulary of adjective?” 

- “Could you spell it the word?” 

- “I am ....” 

VI. METODE PEMBELAJARAN 

Hot Seat Game 

VII. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN 

1. Kegiatan Pendahuluan 

- Greetings 

- Memberi motivasi kepada siswa 

- Penjelasan tentang topic yang akan dibahas 

2. Kegiatan Inti 

- Peneliti membagi siswa menjadi dua kelompok dan setiap anggota kelompok 

diberikan kode huruf yang sama guna sebagai pengganti nama mereka. 

- Peneliti menyiapkan satu kursi yang akan digunakan sebagai kursi panas. 

- Peneliti menuliskan enam kosakata kata sifat dipapan tulis, kemudian 

memberikan gerakan tubuh yang sesuai dengan kosakata tersebut, dan siswa di 

minta untuk menghafalkan kosakata yang telah diberikan beserta gerakan yang 

telah diperlihatkan. 

- Peneliti memperlihatkan gerakan tubuh yang berhubungan dengan kosakata kata 

sifat, dan menyebutkan satu kode huruf siswa dan siswa yang kode hurufnya 
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disebutkan oleh peneliti berlomba untuk duduk di kursi panas tersebut dan 

menjawab clue gerakan tubuh yang telah diperlihatkan oleh peneliti dengan 

menjawab kosakata Bahasa Inggrisnya beserta artinya. 

- Anggota kelompok yang berhasil menjawab dengan benar akan mendapatkan 

poin tambahan, dan kelompok yang mendapatkan banyak poin akan menjadi 

pemenangnya. 

3. Kegiatan Penutup 

- Menyimpulkan materi pembelajaran 

- Menanyakan kesulitan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung 

- Peneliti memperbaiki kesalahan yang dilakukan siswa (kesalahan meliputi 

menebak dan penyebutan kosa kata) 

- Meminta siswa untuk mempelajari dan mengingat materi tentang kosakata yang 

telah dipelajari. 

VIII. SUMBER BELAJAR 

Buku pembelajaran yang relevan 

IX. PENILAIAN 

 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
Students correct answer

The total number of item
 X 100 

No. Classification Score 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Very Good 

Good 

Fair 

Poor 

Very Poor 

86 – 100 

71 – 85 

56 – 70 

41 – 55 

≤ 40 
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LESSON PLAN (II) 

Lokasi   : Lorong Belajar Pinrang 

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris 

Materi   : Vocabulary of Profession 

Alokasi Waktu : 2 x 40 minutes 

Pertemuan  : II 

I. STANDAR KOMPETENSI 

Berkomunikasi secara lisan dan tulisan dengan menggunakan kosakata yang 

telah dipelajari dengan lancar dan akurat 

II. KOMPETENSI DASAR 

1. Mampu mengucapkan kosakata dengan benar 

2. Memahami kosakata yang dipelajari 

3. Mampu menggunakan kosakata yang dipelajari dalam percakapan 

III. INDIKATOR 

1. Mengetahui dan memahami kosakata tentang profesi/pekerjaan 

2. Merespon dengan mengulang kosakata yang didengarnya dengan suara lantang 

3. Siswa dapat memahami kosakata yang telah diberikan 

IV. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Pada akhir pembelajaran, siswa dapat: 

1. Siswa dapat mengetahui dan memahami kosakata tentang profesi/pekerjaan 

2. Mengulang kosakata yang didengarnya dengan suara lantang 

3. Memahami kosakata yang diberikan 

V. MATERI PEMBELAJARAN 

1. Vocabulary of Profession 

a) Actor : Aktor    k) Police : Polisi 

b) Vet  : Dokter Hewan  l) Pilot  : Pilot 

c) Doctor  : Dokter   m) Teacher : Guru 

d) Dentist : Dokter Gigi   n) Nurse : Perawat 

e) Fisherman: Nelayan   o) Driver : Sopir 
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f) Chef : Juru Masak   p) Singer : Penyanyi 

g) Farmer : Petani   q) Headmaster : Kepala Sekolah 

h) Gardener : Tukang Kebun  r) Postman : Tukang Pos 

i) Waiter : Pelayan Restoran  s) Architect  : Arsitek 

j) Soldier : Tentara   t) Mechanic : Montir 

2. Structure :  

- “Could you mention the vocabulary of profession?” 

- “Could you spell it the word?” 

- “What is your ambition?”/ “I want to be ....” 

VI. METODE PEMBELAJARAN 

Hot Seat Game 

VII. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN 

1. Kegiatan Pendahuluan 

- Greetings 

- Memberi motivasi kepada siswa 

- Penjelasan tentang topic yang akan dibahas 

2. Kegiatan Inti 

- Peneliti membagi siswa menjadi dua kelompok dan setiap anggota kelompok 

diberikan kode huruf yang sama guna sebagai pengganti nama mereka. 

- Peneliti menyiapkan satu kursi yang akan digunakan sebagai kursi panas. 

- Peneliti menuliskan enam kosakata kata sifat dipapan tulis, kemudian 

memberikan gerakan tubuh yang sesuai dengan kosakata tersebut, dan siswa di 

minta untuk menghafalkan kosakata yang telah diberikan beserta gerakan yang 

telah diperlihatkan. 

- Peneliti memperlihatkan gerakan tubuh yang berhubungan dengan kosakata kata 

sifat, dan menyebutkan satu kode huruf siswa dan siswa yang kode hurufnya 

disebutkan oleh peneliti berlomba untuk duduk di kursi panas tersebut dan 
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menjawab clue gerakan tubuh yang telah diperlihatkan oleh peneliti dengan 

menjawab kosakata Bahasa Inggrisnya beserta artinya. 

- Anggota kelompok yang berhasil menjawab dengan benar akan mendapatkan 

poin tambahan, dan kelompok yang mendapatkan banyak poin akan menjadi 

pemenangnya. 

3. Kegiatan Penutup 

- Menyimpulkan materi pembelajaran 

- Menanyakan kesulitan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung 

- Peneliti memperbaiki kesalahan yang dilakukan siswa (kesalahan meliputi 

menebak dan penyebutan kosa kata) 

- Meminta siswa untuk mempelajari dan mengingat materi tentang kosakata yang 

telah dipelajari. 

VIII. SUMBER BELAJAR 

Buku pembelajaran yang relevan 

IX. PENILAIAN 

 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
Students correct answer

The total number of item
 X 100 

No. Classification Score 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Very Good 

Good 

Fair 

Poor 

Very Poor 

86 – 100 

71 – 85 

56 – 70 

41 – 55 

≤ 40 
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LESSON PLAN (III) 

Lokasi   : Lorong Belajar Pinrang 

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris 

Materi   : Vocabulary of Animals 

Alokasi Waktu : 2 x 40 minutes 

Pertemuan  : III 

I. STANDAR KOMPETENSI 

Berkomunikasi secara lisan dan tulisan dengan menggunakan kosakata yang 

telah dipelajari dengan lancar dan akurat 

II. KOMPETENSI DASAR 

1. Mampu mengucapkan kosakata dengan benar 

2. Memahami kosakata yang dipelajari 

3. Mampu menggunakan kosakata yang dipelajari dalam percakapan 

III. INDIKATOR 

1. Mengetahui dan memahami kosakata tentang nama-nama hewan 

2. Merespon dengan mengulang kosakata yang didengarnya dengan suara 

lantang 

3. Siswa dapat memahami kosakata yang telah diberikan 

IV. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Pada akhir pembelajaran, siswa dapat: 

1. Siswa dapat mengetahui dan memahami kosakata tentang nama-nama hewan 

2. Mengulang kosakata yang didengarnya dengan suara lantang 

3. Memahami kosakata yang diberikan 

V. MATERI PEMBELAJARAN 

1. Vocabulary of Animals 

- Tame Animals   -   Wild Animals 

a) Camel : Unta   k) Bear  : Beruang 

b) Cat : Kucing  l) Crocodile : Buaya 
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c) Chicken : Ayam   m) Elephant : Gajah 

d) Cow : Sapi   n) Deer : Rusa 

e) Fish : Ikan   o) Fox  : Rubah 

f) Dog : Anjing  p) Girrafe : Jerapah 

g) Goat : Kambing  q) Lion  : Singa 

h) Duck : Bebek  r) Owl  : Burung Hantu 

i) Horse : Kuda   s) Scorpion : Kalajengking 

j) Rabbit : Kelinci  t) Snake : Ular 

2. Structure :  

- “Could you mention the vocabulary of animals?” 

- “Could you spell it the word?” 

- “Sebutkan hewan yang kalian pelihara di rumah kalian” 

VI. METODE PEMBELAJARAN 

Hot Seat Game 

VII. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN 

1. Kegiatan Pendahuluan 

- Greetings 

- Memberi motivasi kepada siswa 

- Penjelasan tentang topic yang akan dibahas 

2. Kegiatan Inti 

- Peneliti membagi siswa menjadi dua kelompok dan setiap anggota kelompok 

diberikan kode huruf yang sama guna sebagai pengganti nama mereka. 

- Peneliti menyiapkan satu kursi yang akan digunakan sebagai kursi panas. 

- Peneliti menuliskan enam kosakata kata sifat dipapan tulis, kemudian 

memberikan gerakan tubuh yang sesuai dengan kosakata tersebut, dan siswa di 

minta untuk menghafalkan kosakata yang telah diberikan beserta gerakan yang 

telah diperlihatkan. 
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- Peneliti memperlihatkan gerakan tubuh yang berhubungan dengan kosakata kata 

sifat, dan menyebutkan satu kode huruf siswa dan siswa yang kode hurufnya 

disebutkan oleh peneliti berlomba untuk duduk di kursi panas tersebut dan 

menjawab clue gerakan tubuh yang telah diperlihatkan oleh peneliti dengan 

menjawab kosakata Bahasa Inggrisnya beserta artinya. 

- Anggota kelompok yang berhasil menjawab dengan benar akan mendapatkan 

poin tambahan, dan kelompok yang mendapatkan banyak poin akan menjadi 

pemenangnya. 

3. Kegiatan Penutup 

- Menyimpulkan materi pembelajaran 

- Menanyakan kesulitan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung 

- Peneliti memperbaiki kesalahan yang dilakukan siswa (kesalahan meliputi 

menebak dan penyebutan kosa kata) 

- Meminta siswa untuk mempelajari dan mengingat materi tentang kosakata yang 

telah dipelajari. 

VIII. SUMBER BELAJAR 

Buku pembelajaran yang relevan 

IX. PENILAIAN 

 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
Students correct answer

The total number of item
 X 100 

No. Classification Score 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Very Good 

Good 

Fair 

Poor 

Very Poor 

86 – 100 

71 – 85 

56 – 70 

41 – 55 

≤ 40 
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LESSON PLAN (IV) 

Lokasi   : Lorong Belajar Pinrang 

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris 

Materi   : Vocabulary of Verb 

Alokasi Waktu : 2 x 40 minutes 

Pertemuan  : IV 

I. STANDAR KOMPETENSI 

Berkomunikasi secara lisan dan tulisan dengan menggunakan kosakata yang 

telah dipelajari dengan lancar dan akurat 

II. KOMPETENSI DASAR 

1. Mampu mengucapkan kosakata dengan benar 

2. Memahami kosakata yang dipelajari 

3. Mampu menggunakan kosakata yang dipelajari dalam percakapan 

III. INDIKATOR 

1. Mengetahui dan memahami kosakata tentang nama-nama hewan 

2. Merespon dengan mengulang kosakata yang didengarnya dengan suara 

lantang 

3. Siswa dapat memahami kosakata yang telah diberikan 

IV. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Pada akhir pembelajaran, siswa dapat: 

1. Siswa dapat mengetahui dan memahami kosakata tentang nama-nama hewan 

2. Mengulang kosakata yang didengarnya dengan suara lantang 

3. Memahami kosakata yang diberikan 

V. MATERI PEMBELAJARAN 

1. Vocabulary of Verb 

a) Cry : Menangis  k) Cut  : Memotong 

b) Write : Menulis  l) Go  : Pergi 

c) Play : Bermain  m) Kick : Menendang 

d) Cook : Memasak  n) Laugh : Tertawa 
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e) Watch : Menonton  o) Read : Membaca 

f) Eat : Makan  p) Send : Mengirim  

g) Drink : Minum  q) Run  : Berlari 

h) Wash : Mencuci  r) Drive : Mengemudi 

i) Sleep : Tidur   s) Call  : Memanggil 

j) Study : Belajar  t) Swim : Berenang 

2. Structure :  

- “Could you mention the vocabulary of verb?” 

- “Could you spell it the word?” 

- “What is your hobby?”/ “My hobby is ....” 

VI. METODE PEMBELAJARAN 

Hot Seat Game 

VII. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN 

1. Kegiatan Pendahuluan 

- Greetings 

- Memberi motivasi kepada siswa 

- Penjelasan tentang topic yang akan dibahas 

2. Kegiatan Inti 

- Peneliti membagi siswa menjadi dua kelompok dan setiap anggota kelompok 

diberikan kode huruf yang sama guna sebagai pengganti nama mereka. 

- Peneliti menyiapkan satu kursi yang akan digunakan sebagai kursi panas. 

- Peneliti menuliskan enam kosakata kata sifat dipapan tulis, kemudian 

memberikan gerakan tubuh yang sesuai dengan kosakata tersebut, dan siswa di 

minta untuk menghafalkan kosakata yang telah diberikan beserta gerakan yang 

telah diperlihatkan. 

- Peneliti memperlihatkan gerakan tubuh yang berhubungan dengan kosakata kata 

sifat, dan menyebutkan satu kode huruf siswa dan siswa yang kode hurufnya 

disebutkan oleh peneliti berlomba untuk duduk di kursi panas tersebut dan 
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menjawab clue gerakan tubuh yang telah diperlihatkan oleh peneliti dengan 

menjawab kosakata Bahasa Inggrisnya beserta artinya. 

- Anggota kelompok yang berhasil menjawab dengan benar akan mendapatkan 

poin tambahan, dan kelompok yang mendapatkan banyak poin akan menjadi 

pemenangnya. 

3. Kegiatan Penutup 

- Menyimpulkan materi pembelajaran 

- Menanyakan kesulitan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung 

- Peneliti memperbaiki kesalahan yang dilakukan siswa (kesalahan meliputi 

menebak dan penyebutan kosa kata) 

- Meminta siswa untuk mempelajari dan mengingat materi tentang kosakata yang 

telah dipelajari. 

VIII. SUMBER BELAJAR 

Buku pembelajaran yang relevan 

IX. PENILAIAN 

 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
Students correct answer

The total number of item
 X 100 

No. Classification Score 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Very Good 

Good 

Fair 

Poor 

Very Poor 

86 – 100 

71 – 85 

56 – 70 

41 – 55 

≤ 40 
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Appendix 5    Instrument of the Pre-test and Post-test 

PRE-TEST 

Name :      Class : 

A. Choose The Correct Answer Below! 

1. What is Ardi doing? 

 
 

 
 
 

2. What is the English for “Kaos Kaki” 

a. Shoes 

b. Socks 

c. Shock 

d. Shirt 

3. I need ..... to eat the soup. 

a. Spoon 

b. Glass 

c. Water 

d. Scissors 

4. What is the meaning of “Refrigerator”? 

a. Penggorengan 

b. Lemari 

c. Lemari es 

d. Cermin 

  

a. Draw 

b. Watch Tv 

c. Read 

d. Write 
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5. My mother use the knife to ........ the vegetable. 

a. Cut 

b. Fry 

c. Steam 

d. Eat 

6. I need ...... to drink. 

a. Plate 

b. Bowl 

c. Spoon 

d. Glass 

7. Rudi has a character that ...? 

 

 

 

 
 

8. We need an ..... when it rains. 

a. Jacket 

b. Tree 

c. Umbrella 

d. Hat 

 

B. Fill in the blank the name of the picture below! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a. Diligent 

b. Smart 

c. Lazy 

d. Polite 
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C. Match the picture with the suitable word below! 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

 Plane 

 

 Bus 

 

 Ship 

 

 Bicycle 

 

 Train 
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POST-TEST 

Name :      Class : 

A. Choose The Correct Answer Below! 

1. What is Farel doing? 

 

 

 

 

 

2. What is the English for “enak/lezat”? 

e. Decilious 

f. Delicius 

g. Delisius 

h. Delicious 

3. My friends need a pen to ..... on a book. 

e. Send 

f. Play 

g. Write 

h. Read 

4. What is the meaning of “fisherman”? 

e. Pelayan 

f. Nelayan 

g. Supir 

h. Koki 

5. I am a wild animal, and I am called the king of the jungle. Who am I? 

e. Gorilla 

f. Wolf 

g. Scorpion 

h. Lion 

6. I need a glass to ...... milk. 

e. Cut 

f. Cook 

g. Wash 

h. Drink 

  

e. Cry 

f. Run 

g. Laugh 

h. Sleep 
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7. What happened to Beni's body...? 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. I have a job delivering mail, what is my job? 

e. Postman 

f. Businessman 

g. Gardener 

h. Waiter 

B. Fill in the blank the name of the picture below! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 

e. Small 

f. Tall 

g. Fat 

h. Angry 
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C. Match the picture with the suitable word below! 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 Diligent 

 

 

 Pray 

 

 

 Deer 

 

 

 Waiter 

 

 

 Cry 
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Appendix 6 The students’ Pre-test 

 



27 

 

 

 



28 

 

 

 

  



29 

 

 

 

Appendix 7 The Students’ Post-test 
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Appendix 8 Distribution of T-table 
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Appendix 9 Documentation 
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