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ABSTRAK 

 

Indarti, (2017):  Penerapan Strategi Permainan Kuis Keluarga untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam Kelas III Sekolah Dasar Negeri 

016 Mekar Jaya Kecamatan Kampar Kiri Tengah 

Kabupaten Kampar. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 

melalui strategi permainan kuis keluarga pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam kelas III Sekolah Dasar Negeri 016 Mekar Jaya Kecamatan Kampar Kiri 

Tengah Kabupaten Kampar. Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil 

belajar siswa yang tidak mencapai nilai KKM yang telah ditetapkan di Sekolah 

Dasar Negeri 016 Mekar Jaya yaitu 65. 

Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek dalam 

penelitian ini adalah guru dan siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 016 Mekar 

Jaya Kecamatan Kampar Kiri Tengah Kabupaten Kampar. Sedangkan objek 

dalam penelitian ini adalah  penerapan strategi permainan kuis keluarga untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam. 

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing siklus terdiri dari 

dua kali pertemuan, dengan tahapan, yaitu: Perencanaan/persiapan tindakan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan data 

menggunakan teknik observasi, tes hasil belajar, dan dokumentasi. Sedangkan 

teknik analisis data yang digunakan yaitu dengan rumus persentase P = 
𝐹

𝑁
 x 100%. 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data menunjukkan bahwa 

penerapan strategi permainan kuis keluarga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Hal ini diketahui sebelum dilakukan tindakan diperoleh rata-rata hasil 

belajar siswa yaitu 55.17% atau 16 orang siswa yang tuntas. Setelah dilakukan 

tindakan perbaikan dengan penerapan strategi permainan kuis keluarga pada 

siklus I, hasil belajar siswa terjadi peningkatan dengan rata-rata 69% atau 20 

orang siswa yang tuntas. Pada siklus II hasil belajar siswa mengalami peningkatan 

lagi dengan rata-rata 82.76% atau 24 orang siswa yang tuntas. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi permainan kuis keluarga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 016 Mekar Jaya 

Kecamatan Kampar Kiri Tengah Kabupaten Kampar 
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ABSTRACT 

  Indarti, (2017):  The Implementation of Family Quiz Game Strategy in  

Increasing Student Learning Achievement on Natural 

Science Subject at the Third Grade of State 

Elementary School 016 Mekar Jaya, Kampar Kiri 

Tengah District, Kampar Regency 

 

This research aimed at knowing the increase of student learning 

achievement through Family Quiz Game strategy on Natural Science subject at 

the third grade of State Elementary School 016 Mekar Jaya, Kampar Kiri Tengah 

District, Kampar Regency.  This research was instigated by the low of student 

learning achievement that they could not pass the criteria of minimum passing 

grade (65).  

This research was an Action Research.  The subjects of this research were 

teachers and the third grade students of State Elementary School 016 Mekar Jaya, 

and the object was the implementation of Family Quiz Game strategy in 

increasing student learning achievement on Natural Science subject.  This 

research was conducted for two cycles.  Every cycle contained two meetings and 

several steps—planning, implementing, observing, and reflecting.  Observation, 

learning achievement test, and documentation were the techniques of collecting 

the data.  The technique of analyzing the data was by using percentage formula: 

P =  
𝑓

N
 𝑥 100%.  

Based on the research findings and the data analysis, the implementation 

of Family Quiz Game strategy could increase student learning achievement.  It 

could be identified that student learning mean score was 55.17% before the 

treatment or there were 16 students who could pass.  After implementing the 

strategy in the first cycle, student learning achievement increased that there were 

20 students (69%) who could pass.  In the second cycle, student learning 

achievement increased again that there were 24 students (82.76%) who could 

pass.  Thus, it could be concluded that the implementation of Family Quiz Game 

strategy could increase student learning achievement at the third grade of State 

Elementary School 016 Mekar Jaya, Kampar Kiri Tengah District, Kampar 

Regency. 
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