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ABSTRAK 

 

 

Ainur Fitri,(2017): Penerapan Strategi Bermain Pantomim Untuk 

Meningkatkan Aktivitas Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas IV Sekolah 

Dasar Islam Terpadu Aziziyyah Pekanbaru 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan aktivitas belajar 

siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia melalui penerapan Strategi Bermain 

Pantomim di kelas IV Sekolah Dasar Islam Terpadu Aziziyyah 

Pekanbaru.Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya aktivitas belajar 

siswa.Diantaranya, kurangnya siswa menyimak pelajaran yang disampaikan oleh 

guru, ketika guru memberikan suatu pertanyaan hanya beberapa siswa yang 

memberikan pendapat, dan ketika guru memberikan tugas hanya beberapa siswa 

yang aktif dalam mengerjakan tugas. 

Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas.Subjek dalam penelitian 

ini adalah guru dan siswa kelas IV Sekolah Dasar Islam Terpadu Aziziyyah 

Pekanbaru.Sedangkan objek dalam penelitian ini adalah Strategi Bermain 

Pantomim.Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, setiap siklus dilakukan 

dalam dua kali pertemuan.Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

yaitu observasi dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data yang digunakan 

adalah aktivitas guru dan aktivitas siswa dengan menggunakan rumus persentase, 

yaitu:  

P = 
𝐹

𝑁
 𝑋 100%. 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisa data dapat diketahui bahwa 

penerapan Strategi Bermain Pantomim menunjukkan aktivitas belajar siswa 

sebelum tindakan hanya mencapai 35,00% dengan kategori “Tidak Tinggi”%. 

Kemudian setelah menerapkan Strategi Bermain Pantomim pada siklus I aktivitas 

belajar siswa meningkat menjadi 42,14% dengan kategori “Kurang Tinggi”. Pada 

siklus II aktivitas belajar siswa meningkat menjadi65,00% dengan kategori 

“Cukup Tinggi”. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan Strategi 

Bermain Pantomimdapat meningkatkan aktivitas belajar siswa pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV Sekolah Dasar Islam Terpadu Aziziyyah 

Pekanbaru 

Kata Kunci : Strategi, Bermain Pantomim, Aktivitas Belajar Siswa 
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ABSTRACT 

Ainur Fitri, (2017): The Implementation of Pantomime Game Strategy in 

Increasing Student Learning Activity on Indonesian 

Language Subject at the Fourth Grade of Integrated 

Islamic Elementary School of Aziziyyah Pekanbaru 

This research aimed at knowing the increase of student learning activity on 

Indonesian Language subject through the implementation of Pantomime game 

strategyat the Fourth Grade of Integrated Islamic Elementary School of Aziziyyah 

Pekanbaru.  This research was instigated by the low of student learning activity 

such as: lack of students who listened the lesson explained by the teacher, only 

some students who opined when the teacher asked the question, and only some 

students who were active in doing the assignment when the teacher gave the 

assignment.This research was a Classroom Action Research.  The subjects of this 

research were the teachers andthe fourth grade students, and the object 

wasthePantomime game strategy.  This research was conducted for two cycles, 

and every cycle comprised two meetings.  Observation and documentation were 

the techniques of collecting the data.The data of teacher and student activities 

were analyzed by using the percentage formula as follows:P =  
𝐹

N
𝑥 100%.  Based 

on the research findings and data analyses, it could be identified that the 

implementation of Pantomime game strategy showed student learning activity that 

was 35.00% before the action and it was on low category.  After implementing 

Pantomime game strategy in the first cycle, student learning activity increased 

to42.14% and it was on low category.  In the second cycle, it increased to 65% 

and it was on enough category.  Thus, it could be concluded thatthe 

implementation of Pantomime game strategy could increase student learning 

activityon Indonesian Language subjectat the Fourth Grade of Integrated Islamic 

Elementary School of Aziziyyah Pekanbaru. 
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 ملخص

 

تطبيق استزاتيجية اللعبة الإيمائية لتزقية أنشطة تعلّم التلاميذ في درس  : (2017)أينز فطزي 

اللغة الإنذونسية في الفصل الزابع بالمذرسة الإبتذائية المتكاملة العزيزية 

بكنبارو 

 

هذا انبحث ٌهذف انى يؼزفةتزقٍةأَشطة تؼهّى انتلايٍذ فً درص انهغة الإَذوَسٍة يٍ خلال تطبٍق  

خهفٍة هذا . استزاتٍجٍة انهؼبة الإًٌبئٍة فً انفصم انزابغ ببنًذرسة الإبتذائٍة انًتكبيهة انؼشٌشٌة بكُببرو

حًٍُب سأل انًذرص , انتلايٍذ لا ٌسًؼىٌ شزح انذي انقبِ انًذرص: يُهب . انبحث اَخفبض أَشطة تؼهًّبنتلايٍذ

.  وحًٍُب ايز انًذرص انىاجب انًُشنً لا ٌؼًهىٌ انىظٍفة الّا قهٍلا, اكثزهى سبكتىٌ, تلايٍذِ

أفزاد انبحث انًذرص وانتلايٍذ فً انفصم انزابغ . (PTK) هذا انبحث انبحث انصفً الإجزائً 

 ٌؼقذ هذا .ويىضىع انبحث استزاتٍجٍة انهؼبة الإًٌبئٍة. ببنًذرسة الإبتذائٍة انًتكبيهة انؼشٌشٌة بكُببرو 

. انتقٍُة انًستخذية نجًغ انبٍبَبت هً انًلاحظة وانتىثقبت. وفً كم انذور نقبءاٌ, انبحث فً انذورٌٍ

𝑃.وانتقٍُة انًستخذية نتحهٍم انبٍبَبت هً انتحهٍم انىصفً ببستخذاو انزيىس  =
𝐹

𝑁
𝑥100% 

ٌّ  تطبٍق استزاتٍجٍة , بُبء ػهى َتٍجة انبحث و تحهٍم انبٍبَبت  فىجذت انببحثة انخلاصة أ

ثى بؼذ تطبٍق %. ببنفئة يُخفضة % 35انهؼبة الإًٌبئٍة تذلّ ػهى أَشطة تؼهّى انتلايٍذ قبم الإجزاء حىانى 

وفً انذور انثبًَ أَشطة تؼهّى %. 42,14استزاتٍجٍة انهؼبة الإًٌبئٍة فً انذور الاول فأَشطة تؼهّى انتلايٍذ 

ٌّ تطبٍق استزاتٍجٍة . ببنفئة يزتفؼة% 65.00انتلايٍذ تزقً حتى تكىٌ  فبذانك وجذت انببحثة انخلاصة أ

انهؼبة الإًٌبئٍةتزقً أَشطة تؼهّى انتلايٍذ فً درص انهغة الإَذوَسٍة فً انفصم انزابغ ببنًذرسة الإبتذائٍة 

.  انًتكبيهة انؼشٌشٌة بكُببرو

 

أنشطة تعلّم التلاميذ , اللعبة الإيمائية, استزاتيجية: انكهًبت الأسسٍة 

 

 

 


