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Abstrak, Penerapan model pembelajaran team games tournament (TGT) berbantuan alat peraga
sederhana digunakan untuk meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik pada materi magnet dan
sifat-sifatnya. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas VI SD Swasta 23 Leksula, Kabupaten
Buru Selatan yang berjumlah 18 orang. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini
berupa instrumen tes hasil belajar dan lembar observasi untuk peserta didik dan pendidik. Hasil tes awal
menunjukan bahwa 100% kemampuan kognitif awal peserta didik pada kualifikasi gagal. Setelah
penerapan model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana, maka 100% peserta didik tuntas
menguasai materi dan berada pada kualifikasi sangat baik. Berdasarkan rata-rata gain ternormalisasi
(g), diperoleh bahwa peningkatan kemampuan kognitif peserta didik berada pada kategori tinggi. Hasil
penelitian ini membuktikan bahwa model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana sangat
baik diterapkan dalam proses pembelajaran IPA khususnya materi magnet dan sifat-sifatnya.
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IMPLEMENTATION OF TEAM GAMES TOURNAMENT (TGT) LEARNING
MODEL WITH SIMPLE PROPS TO IMPROVE COGNITIVE LEARNING
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Yulianti Behuku'!, Estevanus Kristian Huliselan?*, Marleny Leasa®

'3Elementary School Teacher Education Study Program, Pattimura University, Ambon
*Physics Education Study Program, Pattimura University, Ambon
ekhuliselan@yahoo.com

Abstract, The application of the team games tournament (TGT) learning model assisted by simple props
is used to improve students' cognitive learning outcomes on the magnetic matter and its properties. This
research was conducted on class VI students of SD Swasta 23 Leksula, South Buru Regency, totaling
18 people. The method used in this research is a descriptive research method with a quantitative
approach. The instruments used in this research are learning outcomes test instruments and observation
forms for students and teachers. The initial test results showed that 100% of the initial cognitive abilities
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of students in the qualification failed. After applying the TGT learning model assisted by simple props,
100% of students completely mastered the matter and were in very good qualifications. Based on the
average normalized gain (g), it was found that the improvement of students' cognitive abilities was in
the high category. The results of this study prove that the TGT learning model assisted by simple props
is very good applied in the process of learning science, especially magnetic matter and its properties.

Keywords: team games tournament, simple props, cognitive learning outcomes

PENDAHULUAN

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar (SD) bertujuan agar
pesertadidik mengembangkan rasa ingin tahu, mengembangkan keterampilan proses untuk
menyelidiki alam sekitar, mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA
yang akan bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam upaya
meningkatkan pengetahuan dan pemahaman konsep IPA di SD maka pendidik perlu
memahami karakteristik peserta didik. Karakteristik peserta didik SD yang senang bermain dan
bergerak, bekerja berkelompok, merasakan dan melakukan sesuatu secara langsung (Hasanah
dkk, 2018:127-139). Untuk itu, proses pembelajaran akan dapat berjalan dengan baik apabila
situasi dalam proses pembelajaran dapat menyenangkan bagi peserta didik. Proses
pembelajaran melibatkan berbagai kegiatan dalam memberikan pengalaman belajar secara
langsung bagi peserta didik meliputi aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap.

Namun kenyataannya, berdasarkan hasil pengamatan pada SD Swasta 23 Leksula,
pembelajaran IPA masih belum maksimal. Kondisi ini disebabkan karena peratatan eksperimen
yang kurang memadai dan metode ceramah masih mendominasi proses pembelajaran dengan
berorientasi pada hafalan materi sehingga berpengaruh pada rendahnya hasil belajar peserta
didik. Selain itu, berdasarkan wawancara dengan pendidik, ditemukan bahwa model-model
pembelajaran kooperatif belum pernah digunakan. Kondisi ini berdampak pada peserta didik
menjadi bosan dan kurang memahami materi yang diberikan. Hal ini dibuktikan berdasarkan
data kriteria ketuntasan minimal kompetensi dasar (KKM-KD) materi gaya magnet dan sifat-
sifatnya diperoleh bahwa rerata peserta didik hanya memiliki KKM KD sebesar 60 dari yang
ditetapkan sekolah sebesar 65.

Cara yang terbaik untuk mereduksi masalah ini adalah menerapkan model-model
pembelajaran kooperatif dalam proses pembelajaran dan salah satu diantaranya adalah tipe
team games tournament (TGT). Model pembelajaran TGT merupakan salah satu model

pembelajaran yang mudah diterapkan pada peserta didik SD. Selain itu, model ini melibatkan
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aktivitas seluruh peserta didik tanpa membedakan status, dan peserta didik dapat berperan
sebagai tutor sebaya dalam aktivitas games dan fournament (Yudianto dkk, 2014: 232-330).
Kelebihan model pembelajaran TGT yaitu dapat meningkatkan kinerja pendidik dan hasil
belajar peserta didik karena proses pembelajaran akan menyenangkan dan bermakna (Susanna,
2017:96-105). Selain itu, proses pembelajaran dengan TGT akan merarik perhatian peserta
didik (Ningrum, 2015:248-254), karena pembelajaran akan bersifat santai dan menyenangkan
sehingga kreatifitas dan minat belajar peserta didik dapat ditingkatkan (Setiawan, 2021:131-
137) yang berimplikasi terhadap peningkatan hasil belajar (Umar, 2021:140-147). Disisi lain,
model pembelajaran TGT dapat berhasil di terapkan karena games dan turnament sangat tepat
diterapkan pada peserta didik jenjang SD yang senang terhadap permainan (Adiputra dan
Heryadi, 2021:104-111).

Terkait dengan materi yang akan diterapkan dengan model pembelajaran TGT yaitu
magnet dan sifat-sifatnya, maka materi ini dapat dikelompokan sebagai materi yang bersifat
abstrak. Untuk itu, jika dalam proses pembelajaran peserta didik tidak melakukan eksperimen
maka akan menyulitkan dalam memahami materi tersebut. Disisi lain, alat dan bahan
eksperimen pada SD Swasta 23 Leksula yang sangat kurang akan menyulitkan perserta didik
melaksanakan ekperimen meskipun dalam bentuk sederhana. Kondisi ini akan dapat direduksi
dengan menggunakan alat peraga sederhana yang dikembangkan oleh pendidik. Alat peraga
sederhana merupakan alat bantu yang dapat digunakan dalam pembelajaran yang terbuat dari
benda-benda sederhana dan mudah diperoleh serta tidak memerlukan banyak biaya, namun
memudahkan peserta didik dalam memahami materi (Suprayanti dkk, 2016:30-35). Kelebihan
alat peraga yaitu dapat digunakan untuk membuktikan konsep-konsep atau gejala-gejala dalam
materi pelajaran (Budiyanto, 2015:83:88) dan pemanfaatannya tanpa memerlukan keahlihan
khusus (Saputri dan Dewi, 2014: 109-115). Alat peraga sederhana juga akan membangkitkan
semangat dan motivasi peserta didik (Juliyesi, 2021:22-33), serta pemahaman dan kreativitas
peserta didik yang berdampak pada peningkatan hasil belajar (Budiman dkk, 2016:56-60).
Disisi lain, materi magnet dan sifat-sifatnya yang bersifat abstrak sangat tepat menggunakan
alat peraga sederhana. Menurut Yelianti dkk (2018: 104-111) bahwa alat peraga sederhana
dapat membantu pendidik dalam menerapkan materi-materi yang bersifat abstrak. Diharapkan,
model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana dapat diterapkan dalam proses

pembelajaran di SD terutama pada materi [PA.
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METODOLOGI

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian deskriptif
dengan pendekatan kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas VI SD
Swasta 23 Leksula yang berjumlah 18 orang yang ditentukan dengan teknik purposive
sampling. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes hasil belajar dan lembar
observasi untuk peserta didik serta pendidik selama berlangsungnya proses pembelajaran.
Untuk mengetahui hasil belajar peserta didik, maka dilakukan tes berupa pre-test (tes awal)
dan post-test (tes akhir) berupa tes formatif. Tes awal digunakan untuk mengetahui kemampuan
awal kognitif peserta didik terhadap konsep yang akan diajarkan, sedangkan tes akhir
dilaksanakan sesudah proses pembelajaran berlangsung menggunakan model pembelajaran
TGT berbantuan alat peraga sederhana. Alat peraga sederhana dalam penelitian ini
menggunakan magnet dan baterai, serta bahan-bahan bekas seperti: kabel, kawat tembaga
bekas, dan paku kecil. Selain itu, observasi dilakukan oleh observer dalam hal ini pendidik
yang mengajar di kelas VI dengan menggunakan lembar pengamatan aktivitas peserta didik
dan pendidik. Setelah data terkumpul, selanjutnya dilakukan analisis skor pencapaian tes awal

dan tes akhir menggunakan persamaan 1, berikut:

Y skor perolehan

Skor pencapaian = :
Y skor maksimum

Berdasarkan data hasil analisis hasil belajar kemudian dikelompokan berdasarkan
acuan penilaian kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang ditetapkan SD Swasta 23 Leksula
yaitu: > 65 Tundas dan < 65 Tidak Tuntas. Selanjutnya kategori tingkat kemampuan kognitif
ditentukan berdasarkan interval ketuntasan dengan kualifikasi yaitu: Sangat Baik (89-100),
Baik (77-88), Cukup (65-76) dan Kurang/Gagal (<65). Untuk mengukur peningkatan hasil
belajar kognitif, maka digunakan analisis rata-rata gain ternormalisasi yang ditentukan
berdasarkan data tes awal dan tes akhir berdasarkan persamaan Richard R. Hake yang

dikembangkan tahun 1998 (Sitania dkk, 2022:1-9), sesuai persamaan 2 berikut:

_ %(Takhir)_%(Tawal)
( >_ 100_%(Tawal) (2)

Dimana: (g): rata-rata gain ternormalisasi, %(Taknir): persentase rata-rata tes akhir dan
%(Tawal): persentase rata-rata tes awal. Kriteria rata-rata gain ternormalisasi ditetapkan

berdasarkan kategori: ((g))>0,7 (Tinggi), 0,7>({g))>0,3 (Sedang) dan ({g))<0,3 (Rendah).
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HASIL
Kemampuan Awal dan Akhir Kognitif Peserta Didik

Sebelum penerapan model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana, maka
tes awal dilakukan untuk mengetahui seberapa besar kemampuan awal kognitif peserta didik
tentang materi magnet dan sifat-sifatnya yang hasilnya ditunjukan pada gambar 1. Hasil tes
awal secara individual menunjukan bahwa skor pencapaian peserta didik terendah sebesar
17,39 dan tertinggi 43,47 (Gambar la). Berdasarkan interval ketuntasan kemampuan kognitif
peserta didik pada tes awal secara klasikal menunjukan bahwa 18 orang peserta didik (100%)
berada pada kategori gagal dan tidak tuntas (Gambar 1b) dengan nilai rata-rata skor pencapaian
sebesar 32,61. Untuk memperbaiki hasil belajar peserta didik yang rendah, maka diterapkan

model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana.
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Inisil Peserta Didik

Gambar 1. Hasil tes awal peserta didik. (a) nilai secara individual; (b) persentase secara

klasikal

Setelah proses belajar mengajar telah selesai, maka dilakukan tes akhir untuk
menunjukan kemampuan belajar peserta didik pada materi magnet dan sifat-sifatnya dengan
menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana. Hasil tes akhir
peserta didik ditunjukan pada gambar 2. Hasil tes akhir menunjukan bahwa secara individual
skor pencapaian terendah 69,57 dan skor pecapaian tertinggi 95,65 (Gambar 2a) dengan rata-
rata skor pencapaian tes akhir 89,13. Secara klasikal, hasil tes akhir membuktikan bahwa 18
peserta didik (100%) berada pada kategori tuntas, dengan kualifikasi ketuntasan 12 peserta
didik (66,67%) berada pada kualifikasi sangat baik, 4 peserta didik (22,22%) baik dan 2 peserta
didik (11,11%) pada kualifikasi cukup (Gambar 2b). Meskipun 2 peserta didik berada pada
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kualifikasi cukup karena kurang fokus dalam proses pembelajaran (berdasarkan hasil observasi
peserta didik), namun berdasarkan KKM yang ditetapkan di SD Swasta 23 Leksula, maka
seluruh peserta didik (100%) dikategorikan tuntas (KKM>65) dan secara klasikal, rata-rata
pencapaian KKM peserta didik berada pada kualifikasi sangat baik. Hal ini berarti bahwa
seluruh indikator kompetensi yang dijadikan sebagai bahan pembelajaran dalam materi magnet
dan sifat-sifatnya telah dimengerti serta dipahami peserta didik secara maksimal. Selain itu,

peserta didik juga sudah dapat melaksanakan percobaan menggunakan alat peraga sederhana.

100.00
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Gambar 2. Hasil tes akhir peserta didik. (a) tes akhir secara individual; (b) persentase

ketuntasan

Peningkatan Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik

Dalam mengukur seberapa besar peningkatan hasil belajar peserta didik akibat
penerapan model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana, maka digunakan rata-
rata gain ternormalisasi (g) (Reniwuryaan dkk., 2022:222-229). Peningkatan hasil belajar
berdasarkan analisis rata-rata gain ternormalisasi ditunjukan pada gambar 3. Berdasarkan hasil
analisis peningkatan hasil belajar yang mengacu data tes awal dan tes akhir terhadap
keseluruhan peserta didik yang berjumlah 18 orang, diperoleh bahwa secara individual,
peningkatan hasil belajar terendah 0,59 dan tertinggi 0,94 (Gambar 3a) dengan nilai rata-rata
gain ternormalisasi (g) sebesar 0,84 yang berada pada kategori tinggi. Selain itu, secara klasikal
jika dikelompokan berdasarkan kategori peningkatan hasil belajar kognitif, maka terdapat 16
peserta didik (88,89%) berada pada kategori tinggi dan 2 peserta didik (11,11%) berada pada
kategori sedang (Gambar 3b).

174



Pedagogika: Jurnal Pedagogik dan Dinamika Pendidikan. Vol 11,No.1, April 2023 (169-180)

1.00

€)) (b) ® Tinggi (220,7)
® Sedang (0,7>g>0,3)
u Rendah (g<0,3)

0.90

0.80

0.70

0.60

g 0.50
z

0.40

0.30

0.20

0.10

0.00

ML VI RL IT YK VL TB SJS LT EL JL TL CS EPL VE MS GL GSL
Inisil Peserta Didik
Gambar 3. Peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik. (a) peningkatan secara
individual; (b) persentase peningkatan secara klasikal
PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh pada peserta didik kelas VI di SD Swasta
23 Leksula, sebelum melakukan kegiatan belajar mengajar peserta didik diberikan tes awal
terlihat hasil bahwa 100% (18 orang) peserta didik berada pada kualifikasi gagal. Hal ini
disebabkan karena kurangnya pengetahuan awal peserta didik terhadap materi. Kekurangan
tersebut menyebabkan peserta didik tidak dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan yang
diberikan oleh pendidik sehingga membuat hasil belajar peserta didik rendah. Pada umumnya
rendahnya hasil tes awal disebabkan karena kurangnya pengetahuan awal terhadap materi yang
dimiliki peserta didik (Perdana, 2017:143-152).

Selanjutnya, tes akhir dilakukan setelah peserta didik diberikan materi tentang magnet
dan sifat-sifatnya berdasarkan indikator-indikator kompetensi pembelajarannya dengan
menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana. Hasil tes akhir
kognitif menunjukkan bahwa seluruh peserta didik (100%) telah mampu menguasai materi
magnet dan sifat-sifatnya. Hal ini berarti bahwa seluruh indikator kompetensi yang dijadikan
sebagai bahan pembelajaran pada materi magnet dan sifat-sifatnya telah dipahami peserta didik
secara maksimal. Pencapaian ini karena peserta didik termotivasi dalam proses pembelajaran,
maka seluruh peserta didik terlibat aktif dalam games dan tournament untuk menjawab soal-
soal yang diberikan pendidik. Menurut Hasanah dkk (2020:104-111) bahwa model
pembelajaran TGT dapat membangkitkan motivasi sehingga peserta didik bersemangat untuk
belajar dan berkompetisi dalam tournament.

Berdasarkan hasil observasi, bila dibandingkan dengan pertemuan pertama,

pembelajaran pada pertemuan kedua jauh lebih baik. Pada pertemuan kedua, peserta didik
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sudah dapat menerima materi dan melakukan kerjasama dalam melakukan eksperimen benda
yang bersifat magnetis dan non magnetis dalam kelompok dengat sangat baik. Hal ini
dikarenakan pendidik sudah menerapkan model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga
sederhana dengan sangat baik. Model pembelajaran TGT sangat efektif dan sangat cocok untuk
diterapkan di SD yang membuat peserta didik dapat bekerja dalam kelompok dengan baik
untuk meningkatkan hasil belajarnya. Pencapaian KKM oleh peserta didik disebabkan karena
model pembelajaran TGT mampu meningkatkan minat dan kreatifitas peserta didik yang
berimplikasi pada meningkatnya hasil belajar (Setiawan dkk, 2021:131-137).

Selain model pembelajaran TGT, peserta didik juga sudah dapat melaksanakan
eksperimen-eksperimen dengan sangat baik, senang dan tertarik menggunakan alat peraga
sederhana, karena selama ini eksperimen-eksperimen belum pernah dilakukan dalam proses
pembelajaran. Ketertarikan peserta didik terhadap alat peraga menimbulkan rasa ingin tahu
sehingga menimbulkan semangat dan motivasi untuk terlibat dalam proses pembelajaran.
Kondisi ini berdampak bagi pencapaian indikator-indikator materi tentang magnet dan sifat-
sifatnya. Menurut Juliyesi (2021:22-33) bahwa alat peraga sederhana dapat menimbulkan
semagat dan motivasi peserta didik dalam belajar. Hal ini berimplikasi pada ketuntasan
penguasaan materi oleh peserta didik karena telah memenuhi KKM yang ditentukan sekolah
(KKM>65). Menurut Sari dan Murwatiningsih (2015:151-163) bahwa proses pembelajaran
disebut berhasil dan tuntas apabila sudah memenuhi KKM yang ditetapkan oleh sekolah.

Berdasarkan hasil analisis peningkatan hasil belajar menggunakan data tes awal dan tes
akhir terhadap keseluruhan peserta didik yang berjumlah 18 orang, diperoleh bahwa nilai rata-
rata gain ternormalisasi (g) sebesar 0,84 yang berada pada kategori tinggi. Meskipun terdapat
2 peserta didik masih berada pada kategori sedang, namun mayoritas 16 orang peserta didik
berada pada kategori tinggi. Tingginya nilai rata rata gain ternormalisasi juga dipengaruhi oleh
nilai tes awal dan tes akhir peserta didik. Pada tes awal 100% peserta didik berada pada
kualifikasi gagal dengan nilai rata rata sangat rendah sebesar 32,61, namun pada tes akhir
seluruh peserta didik berada pada kualifikasi sangat baik dengan nilai rata-rata sebesar 89,13.
Besarnya peroleh nilai kedua tes ini menyebab pencapaian rata-rata gain ternormalisasi pada
kategori tinggi sebesar 0,84.

Pencapaian ini disebabkan karena model pembelajaran TGT membuat peserta didik
merasa senang karena pembelajaran berbasis permainan dan pertandingan. Peserta didik
antusias berperan aktif dalam proses pembelajaran pada masing-masing kelompok (teams)

untuk menjawab pertanyaan dengan benar (games) dan berlomba untuk memenangkan
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kompetisi atar kelompok (tournament). Selain itu, rekondisi tim dalam bentuk penghargaan
diberikan pendidik memacu peserta didik bersemangat dalam proses pembelajaran. Menurut
Adiputra dan Heryadi (2021:104-111) bahwa proses pembelajaran dengan model TGT apalagi
pada anak SD yang masih senang bermain akan membuat peserta didik merasa senang dan
mejadi aktif serta bersemangat dalam proses pembelajaran apalagi disertai penghargaan kepada
kelompok yang memenangkan games dan tournament. Disisi lain, penghargaan yang diberikan
pendidik dalam proses pembelajaran akan membangkitkan suasana dan semangat peserta didik
(Risaldi dkk., 2021:77-86).

Selain model pembelajaran TGT yang menyenangkan peserta didik, penggunaan alat
peraga sederhana juga memberikan dampak yang sangat baik dalam proses pembelajaran
karena pemahaman dan kreatifitas peserta didik dapat ditingkatkan, sehingga berdampak pada
peningkatan hasil belajar. Menurut Budiman dkk (2016: 56-60) bahwa eksperimen dengan
menggunakan alat peraga dapat meningkatkan pemahaman, kreatifitas dan hasil belajar peserta
didik. Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan alat peraga sederhana ternyata
memberikan pengalaman belajar secara langsung melalui eksperimen, pengembangan
keterampilan proses dan sikap ilmiah peserta didik selain menimbulkan rasa senang dan
menarik peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga dapat menghindari verbalisme.
Menurut Nirwansyah (2015: 27-38) bahwa alat peraga yang digunakan dalam metode
eksperimen dapat menghilangkan verbalisme pada peserta didik dan membuat pembelajaran
lebih menarik yang berdampak pada peningkatan hasil belajar.

Selain itu, konsep magnet dan sifat-sifatnya yang bersifat abstrak disajikan dalam
bentuk konkrit melalui eksperimen dan peserta didik terlibat langsung dalam membuktikan
materi apalagi menggunakan alat peraga sederhana. Kondisi ini membuat peserta didik lebih
memahami materi yang diberikan, sehingga pembelajaran lebih bermakna, menyenangkan dan
peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran. Menurut Ritiauw, dkk (2021: 87-102)
bahwa keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran akan berdampak sangat baik bagi
peningkatan hasil belajar. Selain keterlibatan peserta didik, alat peraga dapat membantu
pendidik menyajikan materi yang bersifat abstrak (Yelianti dkk., 2018:104-111). Selain itu,
alat peraga juga dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan
peserta didik sehingga hasil belajar dapat meningkat (Krisnadi, 2022: 365-376). Peningkatan
hasil belajar peserta didik ini membuktikan bahwa pendidik mampu mentransfer materi magnet
dan sifat-sifatnya kepada peserta didik dengan sangat baik melalui penerapan model

pembelajaran TGT berbantuan alat peraga sederhana.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada peserta didik kelas VI di SD Swasta 23
Leksula menunjukan bahwa kemampuan kognitif awal peserta didik 100% terkualifikasi gagal
dengan nilai rata-rata skor pencapaian sebesar 32,61. Setelah penerapan model pembelajaran
TGT berbantuan alat peraga sederhana dalam proses pembelajaran, diperoleh kemampuan
akhir kognitif 100% peserta didik tuntas menguasai materi dengan rata-rata skor pencapaian
tes akhir 89,13 yang berada pada kualifikasi sangat baik. Selanjutnya berdasarkan data tes awal
dan tes akhir kognitif peserta didik, maka peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik
ditentukan menggunakan rata-rata gain ternormalisasi (g) sebesar 0,84 yang berada pada
kategori tinggi. Hal ini menunjukan bahwa model pembelajaran TGT berbantuan alat peraga
sederhana sangat baik diterapkan pada pembelajaran IPA SD, khususnya materi magnet dan

sifat-sifatnya.
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