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ABSTRAK 

 

Eka Pebriyani, (2017):  Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa pada Mata 

Pelajar Ilmu Pengetahuan Alam Melalui Penerapan 

Permainan Apakah Aku di Kelas IV Sekolah Dasar 

Negeri 012 Naumbai Kecamatan Kampar Kabupaten 

Kampar. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa pada mata 

pelajaran ilmu pengetahuan alam melalui penerapan permainan apakah aku di 

sekolah dasar negeri 012 Naumbai Kecamatan Kampar Kabupaten Kampar. 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana peningkatan aktivitas 

belajar siswa pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam melalui penerapan 

permainan apakah aku di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 012 Naumbai Kecamatan 

Kampar Kabupaten Kampar. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 

yang terdiri dari empat tahapan tiap siklus yaitu perencanaan tindakan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi, yang sebanyak 3 siklus terdiri dari 

satu kali pertemuan. Tiap siklus subjek penelitian ini adalah guru kelas IV 

Sekolah Dasar Negeri 012 Naumbai dan siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 

Naumbai tahun ajaran 2016-2017 dengan jumlah siswa sebanyak 23 orang dan 

objek dalam penelitian ini adalah penerapan permaian apakah aku untuk 

meningkatkan aktivitas belajar siswa. Pengambilan data pada penelitian ini 

dengan menggunakan teknik observasi. Teknik analisa data penelitian ini adalah 

dengan menggunakan teknik analisa deskriptif. Hasil penelitian menujukkan 

aktivitas belajar siswa pada sebelum tindakan yaitu 39,8% dengan kategori 

“Gagal” karena berada pada rentang 0-49%. Artinya aktivitas belajar siswa 

sebelum tindakan jauh dibawah indikator keberhasilan yang ditetapkan yaitu 75%. 

Kemudian setelah menerapkan permainan apakah aku pada siklus I, aktivitas 

belajar siswa meningkat menjadi 63,40% dengan kategori “Cukup” karena berada 

pada rentang 60-69%. Akan tetapi belum mencapai indikator keberhasilan yang 

ditetapkan yaitu 75%. Pada siklus II, aktivitas belajar siswa semakin meningkat 

menjadi 70,47% dengan kategori “Baik” karena berada pada rentang 70-79%. 

Akan tetapi belum mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan yaitu 75%. 

Pada siklus III, aktivitas belajar siswa semakin meningkat menjadi 82,42% 

dengan kategori “Sangat Baik” karena berada pada rentang 80-100% artinya, 

sudah mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan yaitu 75%. Dengan 

demikian dapat diambil kesimpulan peningkatan aktivitas blajar siswa pada mata 

pelajaran ilmu pengetahuan alam di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 012 Naumbai 

Kecamatan Kampar Kabupaten Kampar terjadi melalui penerapan permainan 

apakah aku. 
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ABSTRACT 

 

 

Eka Pebriyani, (2017): Increasing of Student Learning Activeness on Natural 

Science Subject through the Implementation of  Apakah 

Aku Game at the Fourth Grade of State Elementary 

School 012 Naumbai, Kampar District, Kampar 

Regency. 

 

This research aimed at increasing student learning activeness on Natural Science Subject 

through the implementation of Apakah Aku game at the fourth grade of State Elementary 

School 012 Naumbai, Kampar District, Kampar Regency.  The problem in this research 

was formulated in the following research question, how the increasing of student learning 

activeness on Natural Science Subject through the implementation of Apakah Aku game 

at the fourth grade of State Elementary School 012 Naumbai, Kampar District, Kampar 

Regency was.  This research was a Classroom Action Research comprising four steps—

planning, acting, observing, and reflecting for every circle.  There were three circles in a 

meeting.  The subject of this research was teachers and 23 students, and the object was 

the implementation of Apakah Aku game to increase student learning activeness.  

Observation was the technique of collecting the data.  Descriptive analysis was the 

technique of analyzing the data.  Research findings showed that student learning 

activeness was on fail category because the percentage 39.8% was between 0 and 49% 

before giving the treatment.  In other words, student learning activeness before giving the 

treatment was lower than indicators of success assigned that was 75%.  After treating 

Apakah Aku game in the first circle.  Student learning activeness increased on enough 

category because the percentage 63.40% was between 60 and 69%, it also did not achieve 

the indicator percentage.  In the second circle, student learning activeness increased on 

good category because the percentage 70.47% was between 70-79%, it also did not 

achieve the indicator percentage.  In the third circle, student learning activeness increased 

on very good category because the percentage 82.42% was between 80-100% meaning 

that it achieved the indicator percentage.  Thus, it could be concluded that the increasing 

of student learning activeness on Natural Science Subject at the Fourth Grade of State 

Elementary School 012 Naumbai, Kampar District, Kampar Regency was achieved 

through the Implementation of Apakah Aku Game. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 x 

 


