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ABSTRAK 

Vivin Gustina, (2017): Penerapan Metode Permainan Memilih Benda untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam di Kelas IV Sekolah Dasar Islam 

Terpadu Aziziyyah Pekanbaru. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam melalui metode permainan memilih benda 

di kelas IV Sekolah Dasar Islam Terpadu Aziziyyah Pekanbaru. Yang dilatar belakangi 

oleh rendahnya motivasi belajar siswa  pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. 

Rumusan maslah dalam penelitian ini adalah bagaimanakah penerapan metode 

permainan memilih benda dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di kelas IV Sekolah Dasar Islam Terpadu Aziziyyah 

Pekanbaru. 

Penelitian ini merupakanpenelitian tindakan kelas (PTK), sebagai subjek dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas IVB Sekolah Dasar Islam Terpadu Aziziyyah 

Pekanbaru tahun ajaran 2015-2016 dengan jumlah siswa sebanyak 19 orang. Sedangkan 

objek dalam penelitian ini adalah penerapan metode permainan memilih benda untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam di 

kelas IV Sekolah Dasar Islam Terpadu Aziziyyah Pekanbaru. Penelitian ini 

dilaksanakan dalam 2 siklus adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

dengan menggunakan teknik observasi dan dokumentasi. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan 

motivasi belajar siswa sebelum tindakan motivasi belajar siswa diperoleh rata-rata 

44,74% berada pada rentang 40% - 55% dengan kategori “Kurang Baik”. Pada siklus I 

motivasi belajar siswa secara klasikal meningkat menjadi 48,69% berada pada rentang 

40% - 55% dengan kategori “Kurang Baik”. Sedangkan pada siklus II motivasi belajar 

siswa pada pelajaran IPA juga meningkat dengan rata-rata 82,24% berada pada rentang 

76% - 100% dengan kategori “Baik”.  
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ABSTRACT 

Vivin Gustina, (2017): The Implementation Method to Improve Game Prefer 

Benda Student Motivation in the Subjects of Natural 

Science in Elementary School Fourth Grade Isam 

Aziziyyah Pekanbaru. 

 

This study aims to determine the increase in student motivation on the subjects of 

Natural Sciences through the method of selecting objects game in the fourth grade 

elementary school Isam Aziziyyah Pekanbaru. Which is motivated by the low 

student motivation on the subjects of Natural Sciences. The formulation of the 

issue in this research is how the application of methods of selecting objects games 

can improve students' motivation on the subjects of Natural Sciences in the fourth 

grade elementary school Isam Aziziyyah Pekanbaru. 

This study the Research class action (PTK), as subjects in this study were 

elementary school students in grade IVB Isam Aziziyyah Pekanbaru 2015-2016 -

+school year the number of students as many as 19 people. While the object of 

this research is the application of the method of selecting objects game to improve 

students' motivation on the subjects of science in the fourth grade elementary 

school Isam Aziziyyah Pekanbaru. This study was conducted in two cycles as for 

the data collection techniques in this study using techniques of observation and 

documentation. 

Based on the results of this study concluded that an increase in student 

motivation before action student motivation gained an average of 44.74% in the 

range of 40% - 55% to the category of "Not Good". In the first cycle of students' 

motivation classically increased to 48.69% in the range of 40% - 55% to the 

category of "Not Good". While on the second cycle students motivation in science 

subjects also increased by an average of 82.24% in the range 76% - 100% with 

the category of "Good". 
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