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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Belajar bukanlah konsekuensi otomatis dari penuangan informasi
ke dalam benak siswa. Belajar memerlukan keterlibatan mental dan kerja

siswa sendiri. Penjelasaan dan pemeragaan semata-mata tidak akan

membuahkan hasil_belejar_yefts ygelly. Yang bisa membuahkan hasil
belajar ya hanyalah keging aktif.* Sama seperti

r’P\aﬁsaWﬂjjyt di datagial-Qur’an dalam surah

o el i 33

Qleh @%itu,*asil beﬁjar a@opti
kaMproses yM tﬁkRstaﬁx mua ityipémerlukan keterlibatan

hanya memerlukan pemeragaan
dan penjelasan saja. Namun harus adanya penerapan dalam kehidupan
sehari-harinya. Dari hasil yang optimal akan ditinggikanlah derajatnya
atau pangkatnya di hadapan manusia dan yang menciptakan manusia itu

sendiri.

! Melvin Silberman, Active Learning, Cetakan 11l (Edisi Revisi), Bandung: Nusamedia,

2009, h. 9.

543.

2 Kementerian Agama RI, “Musaf Al-Qur’an Terjemahan”, Bogor:Nur Publishing, 2007, h.



Menurut Somatowa sebagaimana yang dikutip oleh Nur Cholid
[Imu Pengetahuan Alam merupakan hasil kegiatan manusia berupa:
pengetahuan, gagasan, dan konsep yang terorganisasi tentang alam sekitar.
Kegiatan manusia diperoleh dari pengalaman melalui serangkaian proses
ilmiah antara lain pengamatan, identifikasi, penyusunan, dan pengujian
gagasan serta penyelidikan. Pelajaran IPA adalah pelajaran yang memiliki
materi yang sangat luas dan panjang. Setiap materi pelajaran memiliki

tingkat kesulitan yang berbeda. Semakin sulit materi pelajaran maka

RS WAL Ay

enda daﬁerubahar(@t benda karu diajarkan pada

penting, Yaitu

dan perubahan sifat benda dianggap sepele karena dianggap mudah. Tapi
tidak semua mampu untuk membedakan perubahan sifat benda yang
sebenarnya, kebanyakan siswa banyak yang salah dalam memahami

berubahan sifat benda tersebut.

Berdasarkan kondisi pembelajaran IPA di kelas 1ll Ml Permata
Belia Kalipancur Ngalian Semarang guru masih menggunakan
pembelajaran yang konvensional. Dimana dalam pembelajarannya guru

* Nur Cholid, Pengembangan Multimedia Pembelajaran, Semarang: Fatawa Publishing,
2015, h. 27-28.



masih saja menggunakan metode ceramah, tanya jawab, tanpa adanya
praktik maupun percobaan dan hanya mengandalkan materi-materi di buku
maupun di dalam LKS. Sehingga dalam pembelajaran siswa kurang
tertarik dan kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Meskipun
sebenarnya siswa di kelas 11l Ml Permata Belia Ngaliyan Semarang itu
aktif, namun aktifnya dalam tanda kutip (suka gaduh, suka ribut sendiri,
suka bermain-main di dalam pelajaran). Guru belum optimal dalam

menggunakan metode, model, strategi, media dan alat peraga yang lain

untuk mendukung proses pew ‘I ajaran. Pembelajaran masih saja berpusat
pada guru (teache

g aktif d%m w%

Ppaya '\g dllakuk*T guru gkitkan keaktifan

ampersulit siswa

ahami materi.

- " o
yang|dialami o}gh S|swa Stswa cenderun%

R sifat ktu sama. ﬁal
yang belurq %ertanam s arﬂ(uﬁpaﬁl‘mswa

peneliti untuk memudahkan siswa dalam belajar dan untuk membuat siswa
lebih aktif dalam belajar materi sifat benda dan perubahan sifat benda
adalah dengan menggunakan model pembelajaran. Peneliti menetapkan
alternatif tindakan untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa dengan
mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam pembelajaran, maka
peneliti menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) untuk solusi pemecahan masalahnya.



Model Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe
atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan
aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran
siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan
reinforcement.* Model pembelajaran ini terdiri atas tiga tahapan sebagai
berikut: 1) kelompok (teams), 2) games dan, 3) tournament.

Pembelajaran IPA materi sifat benda dan perubahan sifat benda

mengagunakan model Teams Games Tournament (TGT) akan

meningkatkan keakjifa zlajar. Siswa dapat belajar dengan

Tournamég T

EP(apaquiﬁ“aka aRdtiti akan melaksanakan

'Taan Kelas*engan JL(@I@ “PE PAN MODEL

)

2. Dalam pembeiajaran guru iebl

ﬁtﬁelP‘Ngallyan Sgmarang masih kesulitan

panyak menggunakan metode ceramah
dan tanya jawab.

3. Model Teams Games Tournament (TGT) ini belum pernah digunakan
sebelumnya di dalam mata pelajaran IPA.

4. Model Teams Games Tournament (TGT) adalah model pembelajaran

yang menyenangkan.

* Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013, Cetakan 1,
Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2014, h. 203.



C. Telaah Pustaka
Sebagai dasar bahan kajian dalam penelitian dan untuk
menghindari adanya plagiat, peneliti akan memaparkan literatur serta hasil
penelitian yang relevansinya terhadap skripsi yang akan ditulis, sehingga
hasil penelitian yang ada dapat dijadikan landasan teoritis dan bahan

perbandingan.

1. Menurut Aulia Rahman, Universitas Lambung Mangkurat
Banjarmasin (2011) dalam skripsinya yang berjudul “Upaya
yar IPA Materi Perubahan Sifat Benda

gndorong siswa

likinya dengan

Inkuiri adalah

i todg:yang ﬂ%

vify telah d’ﬂ%pat

meningkat lagi menjadi 73,07%
dan tambah meningkat lagi menjadi 93,84%.° Dengan demikian,
perbedaan skripsi penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh
penulis adalah penelitian ini berfokus pada pendekatan kontekstual tipe
inkuiri dan materi sifat benda, tujuan dalam penelitian ini untuk
meningkatkan hasil belajar siswa, sedangkan penelitian yang dilakukan
oleh penulis lebih terfokus pada model Teams Games Tournameny

® Aulia Rahman, Upaya Meningkatkan Hasil Belajar IPA Materi Perubahan Sifat Benda
Menggunakan Pendekatan Kontekstual Tipe Inkuiri pada Siswa Kelas V C SDN SN Antasan Besar
7 Kecamatan Banjarmasin Tengah. (Skripsi), Banjarmasin: Universitas Lambung Mangkurat
Banjarmasin, 2011.



(TGT), tujuananya untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa dan
materi perubahan sifat benda. Penelitian ini mempunyai kesamaan
yaitu pelajaran IPA materi sifat benda.

2. Menurut Desi Riyanti Putri, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga
Yogyakarta (2012) dalam skripsinya yang berjudul “Upaya
Meningkatkan Keaktifan Siswa dalam Mata Pelajaran Matematika
pada Siswa Kelas IV A Melalui Strategi Pembelajaran Kooperatif Tipe
Teams Games Tournament (TGT) di MI Ma’arif Bego Maguwoharjo

w sengtitian—ini| g itian] yang dilakukan
pRpelitiyadalah, e
paktifan belﬁ}ér SISy belajaran Teams

M )_irf SPQE flajaran  matematika,

ipsi penulis terfokus padg

dalam skripsinya yang berjudul “Peningkatan Hasil Belajar IPA Materi
Lingkungan Sehat dan Tidak Sehat Menggunakan Strategi The Power
of Two di Kelas Il C MI Nashrul Fajar Kec. Tembalang Semarang
Tahun Pelajaran 2015/2016”. Strategi the power of two berkembang
dari penelitian belajar kooperatif dan waktu tunggu. Strategi the power
of two adalah strategi pembelajaran memberi siswa kesempatan untuk

® Desi Riyanti Putri, Upaya Meningkatkan Keaktifan Siswa dalam Mata Pelajaran
Matematika pada Siswa Kelas IV A Melalui Strategi Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT) di MI Ma’arif Bego Maguwoharjo Yogyakarta Tahun Ajaran 2011/2012,
(Skripsi), Yogyakarta: Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2012.



bekerja sendiri serta bekerja sama dengan orang lain. Keunggulan dan
teknik ini adalah optimalisasi partisipasi siswa, yaitu memberi
kesempatan delapan kali lebih banyak kepada setiap siswa untuk
dikenali dan menunjukkan partisipasi mereka kepada orang lain.” Pada
prosentase peningkatan hasil belajar dari pra siklus, siklus I, siklus Il
yaitu dari 48% meningkat menjadi 67% dan mengalami peningkatan
lagi menjadi 77,45%. Dengan hal itu, perbedaan skripsi penelitian ini

dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis adalah, penelitian ini
terfokus pada strategi the’ payer of two, materi pelajaran lingkungan
sehat dan tidak at dan u catkan hasil belajar, sementara
} g dilakeka h penuli

@&%@ ‘uﬂtdw @ ikan keaktifan belajar
'aranzﬁi at

benda dan perubahan sifat benda di kelas Il MI Permata Belia

Ngaliyan Semarang?

” Trianto, Mendesain Strategi Pembelajaran Inovatif, Progresif: Konsep Landasan dan
Implementasinya pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), Jakarta: Prenada Media
Group, 2010, h. 81.

8 Abdul Khoer, Peningkatan Hasil Belajar IPA Materi Lingkungan Sehat dan Tidak Sehat
Menggunakan Strategi The Power of Two di Kelas Ill C MI Nashrul Fajar Kec. Tembalang
Semarang Tahun Pelajaran 2015/2016, (Skripsi), Semarang: Universitas Wahid Hasyim
Semarang, 2016.



E. Rencana Pemecahan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah, maka penerapan model Teams
Games Tournament (TGT) pada mata pelajaran IPA materi sifat benda dan
perubahan sifat benda untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa kelas
1l Ml Permata Belia Ngaliyan Semarang Tahun 2017/2018, peneliti
menyusun rencana pemecahan masalah melalui penelitian tindakan kelas.
Agar penelitian tindakan kelas ini dapat berlangsung dengan lancar
dan dapat mencapai hasil yang maksimal, maka ada beberapa langkah

yang dapat ditempuh:

1. Melakukan pgefielitian tindakan kelas.

2. Menggegdkan %P\ﬁm\éﬂmﬂa
ha me@\nakan me(ﬁpembel

rmasaioig

af:@ konve

aIunQ‘hdaﬁn @'L.Fv. terdiri i a, “siklus, dengan
(TGT) dalam

. yang ada di kelas

untuk me

m%oﬂarRls elompok yang terdiri

c. Guru membagikan materi pelajaran pada siswa (handout).

d. Siswa diberi waktu selama 15 menit untuk mendiskusikan materi
pelajaran yang sudah diberikan pada teman sekelompoknya.

e. Guru memaparkan materi pelajaran supaya siswa lebih paham.

f.  Guru membuat games.

g. Pada akhir pertemuan guru membuat sebuah tournament untuk
mengetahui hasil belajar siswa.

h. Guru memberi hadiah kepada siswa yang meraih nilai tinggi.



F. Penegasan Istilah
Untuk menghindari kesalah pahaman dalam memahami judul
skripsi ini, maka penulis akan memberikan penjelasan secara lebih
terperinci:
1. Model Teams Games Tournament (TGT)
Model Teams Games Tournament (TGT) adalah model
pembelajaran yang menitik beratkan pada pertandingan permainan

kelompok. Teori ini dikembangkan oleh Slevin.®

atau Ilgj Wﬁhuan Alammerupakan hasil kegiatan

an kohgkp yang terorganisasi

|a beru{aﬂ;%ﬁgetahian, g @ﬁd

ng .ala fkitar.

disengaja. Penyebab perubahan tersebut, antara lain, umurnya makin

tua, adanya penyakit, mengalami pendinginan, pengeringan,
pembakaran, perpindahan, dan sebagainya. Dengan demikian
pengertian perubahan sifat benda adalah perbedaan kondisi benda yang

disebabkan oleh faktor tertentu.'?

% Nur Cholid, Menjadi Guru Profesional, Semarang: CV Presisi Cipta Media, 2015, h. 99.

1% Nur Cholid., Ibid, h. 27-28.

! priyono, Titik Sayekti, Ilmu Pengetahuan Alam ( Untuk SD dan MI Kelas 111), Jakarta:
Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional, 2008, h. 68.

*2 Ibid., h. 85.
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5. Keaktifan
Keaktifan atau aktif adalah unsur dasar penting bagi keberhasilan
proses pembelajaran. Keaktifan siswa dalam belajar adalah salah

satunya untuk mengkontruksi pengetahuan mereka sendiri.*?

G. Tujuan dan Manfaat Penelitian
Berdasarkan permasalahan di atas, maka tujuan dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

at lig NgaliyggSe :
ngﬁgﬁ &% § “Games Tournament

tersebut seba' I dalam melakukan
pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a) Bagi Sekolah
Dengan diadakanya penelitian ini diharapkan mampu
memberi motivasi sekolah untuk selalu melakukan inovasi dalam

melakukan pembelajaran.

¥ Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2010, h. 61.
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b) Bagi Guru
Dapat membantu guru dalam menerapkan berbagai model
pembelajaran yang menyenangkan untuk mengurangi kebosanan
siswa.
c) Bagi Siswa

Dengan diadakan penelitian ini diharapkan para siswa dapat

aktif dalam belajarnya pada mata pelajaran IPA.
d) Bagi Peneliti

adap rumusan
) ¢lah dinyatakan
Qg be@( kali = anldar—Pil 2 /karena jawaban

berikan b% didasgrkandad I belum didasarkan

meningkatkan keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi sifat

benda dan perubahan sifat benda.

% Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, Bandung: Alfabeta, 2015, h. 96.
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Metode Penelitian
1. Subyek dan Obyek Penelitian
Subyek penelitian disini ada dua, yaitu subyek penerima dan
subyek yang membantu dalam penelitian. Subyek penerima disini
ditujukan kepada seluruh siswa kelas Il MI Permata Belia Ngaliyan
Semarang yang berjumlah 15 siswa, di mana siswa laki-laki berjumlah
7 siswa dan siswa perempuan berjumlah 8 siswa. Sedangkan subyek

yang membantu di dalam penelitian adalah guru kelas 111 MI Permata

Permata Belia

Penataran Timur

x O
eneler A PJ?X

Al iag,_ ini merupakan peneliti

bersifat reflektif dengan melakukan tindakan-tindakan tertentu agar
dapat memperbaiki dan atau meningkatkan praktik-praktik
pembelajaran yang dilakukan secara bersama di kelas secara
profesional ™

Desain penelitian tindakan yang digunakan adalah model siklus

yang dikembangkan oleh Kemmis dan Mc Taggart.

1> _apis PGMI, Penelitian Tindakan Kelas, Surabaya: Aprinta, 2015, h. 3-9.
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Perencanaan Pelaksanaan
SIKLUS I - | Tindakan I =P Tindakan I
Refleksil Pengamatan/
* Pengumpulan
Data I
SIKLUSII
Perencanaan Pelaksanaan
Tindakan II =" | Tindakan II

|

Pengamatan/
= | Pengumpulan
Data II

Refleksi II

i ﬁ ke
beriku

enem@gmat i pokowmﬁb@ RPE# menyiapkan sarana,
kén  diterapkan selama

lembar kerja siswa serta

b. Pelaksanaan tindakan
Urutan kegiatan yang akan dilakukan adalah prasiklus, siklus I,
siklus I1.
c. Pengamatan
Kegiatan ini dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan tindakan,
jadi selama pelaksanaan tindakan, peneliti juga melakukan

16 Suharsimi Arikunta, Suhardjono, Supardi, Penelitian Tindakan Kelas, Jakarta: PT
Bumi Aksara, 2015, h. 144,



14

pengamatan selama proses pembelajaran berlangsung sambil
mengumpulkan  data-data yang diperlukan seperti catatan,
dokumentasi dan lembar kerja siswa.
d. Refleksi
Melakukan kegiatan pengamatan dan perenungan suatu tindakan.
Disamping itu melakukan alternatif-alternatif solusi dari permasalahan

yang timbul selama pelaksanaan tindakan.

4. Faktor yang Diteliti

{an ini adalah peserta didik,
arax.peserta didik khususnya
u rubahan sifat benda
kan model Teams GamegsTouriidment (TGT) di Ml
Lﬂa <RI ‘E)'-'
or Iu"" # & -F

— — m
'l
e

T@kan

aBiklus, S|k$I 0

Peneliti akan mengamati keaktifan siswa selama pembelajaran

berlangsung. Indikator yang digunakan pada tahap prasiklus adalah
pre-test secara lisan kepada setiap kelompok. Hasil dari prasiklus
akan digunakan sebagai bahan perbandingan pada tahap berikutnya

yaitu siklus I.
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b. Siklus 1
1) Perencanaan
a) Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang
akan mencerminkan keseluruhan kegiatan pembelajaran yang
akan berlangsung.
b) Mempersiapkan alat bantu atau media sebagai penunjang
pembelajaran yang diterapkan (handout).

c) Menyiapkan soal-soal games untuk masing-masing kelompok

belajar siswa.

aSikan peristiwa
eflangsung.

elompok  juara

sifat benda.

c) Siswa belajar secara kelompok.

d) Siswa melakukan games.

e) Siswa melakukan tournament.

f) Peneliti melakukan pengamatan dan melakukan antisipasi
kendala yang ada selama pembelajaran berlangsung.

g) Siswa mendapatkan penghargaan kelompok bagi yang
mendapat nilai tertinggi.
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3) Pengamatan Tindakan
Hal ini dilakukan dengan menggunakan instrumen yang
telah ditentukan sebelumnya untuk melihat keaktifan siswa dari
tindakan yang telah dilaksanakan. Pengamatan ini menjadi
penting sebagai bahan pertimbangan untuk melakukan refleksi
dan revisi dari tindakan yang telah dilakukan dan untuk

menentukan solusi dari permasalahan yang timbul di siklus I ini.
4) Refleksi

Pada kegiatap1M. peneliti meneliti dan mengevaluasi hal-

1) Perencanaan
Hasil refleksi dievaluasi dan didiskusikan kemudian
mencari solusi yang terbaik dari permasalahan yang timbul
selama siklus | berlangsung. Kemudian merancang kembali
desain perbaikan untuk diterapkan pada siklus Il ini, tentunya
untuk meminimalisir kekurangan yang ada. Rencana ini
berbentuk RPP yang lebih baik guna pelaksanaan pembelajaran

yang efektif.



17

2) Pelaksanaan Tindakan

a) Peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai RPP yang telah
direvisi.

b) Peneliti menerapkan model Teams Games Tournament
(TGT) dalam pelajaran sifat benda dan perubahan sifat
benda.

¢) Peneliti membagikan handout yang sama seperti siklus I.

d) Peneliti  menggunakan  media  tambahan  untuk

me pses pembelajaran, seperti air, es batu,
o, ert 3.

neliti p tasikan
d rhnggﬂﬁh@yata Yang lain seperti air, es

tepat untuk

nelaklikan est akhir sebagai
hipasi. 4 + &)
Sisﬁw(ﬁatﬁdimﬁéi yangfendapat nilai tertinggi.

dhgamatan Tindakan

kegiatan pembelajaran berlangsung.
b) Mencatat hal-hal yang berguna sebagai data penelitian.
4) Evaluasi
Peneliti akan melihat adakah peningkatan keaktifan belajar
siswa setelah melewati siklus I.
5) Refleksi
Melakukan evaluasi dari keseluruhan tahap penelitian
dengan melihat keaktifan belajar siswa tiap siklus dan tentunya

menginginkan adanya peningkatan belajar.
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6. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Metode Dokumentasi
Dokumentasi berasal dari kata dokumen yang artinya barang-
barang tertulis. Dalam melakukan metode dokumentasi, peneliti
menyelidiki benda-benda tertulis seperti buku-buku, majalah,
dokumen, peraturan-peraturan, notulen, rapat, catatan harian dan

sebagainya.*’

Metode dokumep#dSijni digunakan untuk mendapatkan daftar

¢ yang akan menjadi sempel
D

dan giatan YEmeelajaran dalam bentuk

e@oe"a sekoﬁh ya d%fpé{&ikan oleh peneliti.

ancafga
Wa&awa g&ﬂn Fp} angkan hal-hal yang tidak

atau kurang jelas diamati«edda saat observasi. Metode

nfuk  mendapatkan  keterangan-
keterangan secara lisan dari sebagian siswa dan guru mata
pelajaran IPA itu sendiri. Peneliti melakukan wawancara tidak
terstruktur kepada sebagian siswa kelas Il MI Permata Belia
Ngaliyan Semarang mengenai tanggapan dan respon terhadap
pembelajaran IPA materi sifat benda dan perubahan sifat benda
setelah diterapkannya model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT). Disamping itu, peneliti juga melakukan

17 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Metode Praktik, Jakarta: PT Rineka
Cipta, 2010, h. 131.
'8 Sugiyono, Op. Cit., h. 203.
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wawancara terhadap guru mata pelajaran IPA khususnya di kelas
1l MI Permata Belia Ngaliyan Semarang dengan tujuan untuk
mengetahui tanggapan guru mengenai pembelajaran kooperatif
yang telah diterapkan dalam pembelajaran IPA di kelas Il Ml
Permata Belia Ngaliyan Semarang.

7. Metode Analisis Data

Analisis data yang digunakan adalah analisis diskriptif kualitatif

i data—di ierangkum - data,
me %uska da hal-tial Ve enghapus data
yalitidak t day asils iVitas belajar siswa,
hﬁle*ba e i’:
‘1-—

'ﬁﬂ‘ﬁf? an tata yang fdianalisis disajikan

E

§k digkriptif bérupa l@rkata depn simbol sehingga

ca&fn Apﬁmp\ﬁh a'keaktifan belajar siswa

al)_diamati dengan lembar rvasi kemudian dianalisis.

kuantitatif dengan menghitung presentase dari lembar observasi.

Untuk mengetahui persentase keaktifan siswa digunakan rumus:

Persentase (P) = Jumlah skor kelompok tiap indikator x 100%

Jumlah seluruh kelompok x 5
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Tabel 1.1 Kriteria Keaktifan Belajar Siswa

Persentase Kriteria
P > 80% Sangat Tinggi
60% <P <80% Tinggi
40% <P < 60% Sedang
20% <P <40% Rendah
P <10% Sangat Rendah

C. Kesimpula
PI' an kesimpulan dd o' penelitian ini masih bersifat

, i E’\ nw’ﬁ abila=tdak. ditemukan bukti-bukti
ién gkuat'&gn m

Renera odel*l’eams Bame
ol e §Mtgn‘3| b ﬁ
ablcgn keaktifan belajar gj
meningkat seR
b. Melalui model Teams Games Tournament (TGT) keaktifan belajar

siswa kelas Il M1 Permata Belia pada mata pelajaran IPA materi

sifat benda dan perubahan sifat benda meningkat 80%.



21

J. Sistematika Penyusunan Skripsi
Sistematika penyusunan skripsi merupakan suatu susunan atau aturan
dari pembahasan skripsi ini, berfungsi untuk mempermudah pembahasan
permasalahan-permasalahan yang ada di dalamnya. Sistematika
penyusunan skripsi sebagai berikut:
1. Bagian Awal:

Halaman judul, halaman nota pembimbing, halaman pengesahan,

halaman abstrak, halaman pernyataan keaslian skripsi, halaman

em@an m “ 7

hotesis tir?&éka

mata pelajaran IPA materi sifat benda, pengelompokan benda cair,
padat dan gas, sifat benda cair, padat dan gas. Sub bab ketiga yaitu
pengertian keaktifan siswa dalam mengikuti proses belajar.

Bab ketiga: Laporan hasil penelitian berisi tentang penerapan
model Teams Games Tournament (TGT) pada mata pelajaran IPA
materi sifat benda dan perubahan sifat benda untuk meningkatkan
keaktifan belajar siswa kelas 11l Ml Permata Belia Ngaliyan
Semarang Tahun 2017/2018 disajikan dengan data yang akurat dan
dapat dipertanggung jawabkan.
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Bab keempat: Analisis Hasil Penelitian, berisi tentang analisis data
Penerapan Model Teams Games Tournament (TGT) pada Mata
Pelajaran IPA Materi Sifat Benda dan Perubahan Sifat Benda untuk
Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Kelas Il MI Permata Belia
Ngaliyan Semarang Tahun 2017/2018. Setelah data terkumpul,
peneliti akan mengadakan analisis per siklus dan diakhiri dengan
pembahasan.

Bab lima: Penutup, bab ini berisi simpulan, saran-saran dan kata

penutup.

BagiagnALHir:
agiﬂiﬁlhﬂsdirj*h}:iﬁaﬂ%taka, hy
iftar @l 1dup. Peaulls.
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mpiran-lampiran dan



