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Pendidikan berupaya memelihara dan memancarkan nilai-nilai asas suatu masyarakat.Demikianjuga,pendidikanmerupakanelementerpentingdalamproses perkembangan dan kematangan seseorang yang dapat melahirkan generasi yang berguna dan berakhlak mulia. Dalam usaha untuk merealisasikan acuan tersebut, pendidikan adalah sangat penting untuk diaplikasikan bagi memantapkan nilai murni dalam setiap diri individu.(Azis Masang, 2021)
Pendidikan merupakan proses yang sangat kompleks. Pendidikan didefinisikasecarasederhanasebagaiupayasadardanterencanauntukmenciptakan lingkungan dan proses pembelajaran di mana siswa dapat secara aktif mengembangkan potensi diri mereka sendiri.
Dalam proses pembelajaran, guru memiliki tanggung jawab untuk mengalihkanperhatiansiswa dan membangkitkan ingatan mereka terhadap materi yang akan diajarkan. Berdasarkan pengamatan awal di SMAN 2 Lubuk Pakam, guru masih menggunakan metode ceramah. Namun, penggunaan metode ceramah ini cenderung membuat siswa merasa kurang terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat mempengaruhi cara siswa menerima dan menguasai materi yang diajarkan,karenametodeceramahtidakoptimaldalammemfasilitasiprosesbelajar siswa.(Rikawati & Sitinjak, 2020)
 (
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TGTmerupakanmetodepembelajaranyangmembutuhkantimbelajaryang terdiri dari empat sampai lima orang siswa. Model pembelajaran TGT merupakan salah satu jenis dari pembelajaran kooperatif dengan ciri khasnya yaitu adanya interaksisiswadalamkelompokdanharusbekerjasamamenyelesaikantugas-tugas yang diberikan.(Marwati et al., 2023)
ModelpembelajaranTeamsGameTournamentmenggunakaninstruksiyang sama yang diberikan oleh guru dan tim kerja yang sama seperti dalam Divisi Prestasi Tim Student. Namun, metode ini menggantikan kuis dengan turnamen mingguandimanasiswamemainkanpermainanakademikdengananggotatimlain untuk mengumpulkan poin untuk skor tim mereka. Sementara itu, model pembelajarankooperatiftipeDivisionofStudentTeamAchievementmengacupada pembelajaran yang diberikan kepada tim kerja yang sama untuk meningkatkan prestasi tim mereka.(ariswan usman aje, 2022)
Penelitian terdahulu telah membuktikan keefektifan dari model pembelajaran Teams Game Tournament (TGT) dalam meningkatkan prestasi belajarsiswa.Misalnya,hasilpenelitiandari(Luoetal.,2020)menunjukkanbahwa pembelajarandenganmodelTeamsGameTournament(TGT)dapatmeningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian dari (Arizka & Khairuna, 2022) menunjukkan bahwa modelTeams Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Pemahaman konsep siswa pada proses belajar mampu menunjang siswa memahami masalah dan merancang atau menyelesaikan permasalahan. Kemampuanpemahamankonsepsiswainiberkaitandenganpolapikiryang

rasionaldansistematisketikamemecahkansuatumasalah(Safi’i&Bharata,2021). Siswa akan kesulitan ketika memecahkan masalah apabila tidak mempunyai kemampuan pemahaman konsep yang cukup. Kemampuan pemahaman konsep yang baik pada siswa mampu membawa peningkatan kemampuan pemecahan masalah,menjelaskaninformasi,sertaberpikirkonsep-konsepyangabstrak.(Diana et al., 2021)
Proses pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas merupakan Keberhasilan pendidikanbergantung pada proses pembelajaran yang dilakukandi dalamkelas.Inijelastidakdapatdilepaskandariperangurudalammenguasaikelas dengan menerapkan modelpembelajaran yang tepat. Menurut pengamatanpenulis selamaMagang IIIdiSMAN2Lubukpakam, penyampaian materiolehgurutetap sama,menggunakanmodelpembelajaranceramah,yangmembuatsiswamenerima materi secara pasif. Akibatnya, aktivitas belajar siswa menjadi kurang optimal. Pembelajaran yang ideal adalah pembelajaran yang berfokus pada siswa. Siswa akan berusaha untuk belajar lebih banyak dan terlibat aktif dalam pencarian informasi selama pembelajaran berlangsung.
Memahamibahwasetiapsiswamemilikigayabelajaryangunikadalahsalah satu kunci keberhasilan dalam pembelajaran. Untuk mencapai hal ini, guru harus menggunakan pendekatan yang berbeda dan disesuaikan dengan masing-masing siswa. Siswa akan lebih mudah memahami materi pelajaran jika metode pembelajaran kinestetik, visual, dan auditori digabungkan. Misalnya, siswa yang mendengarkan akan lebih memahami diagram atau gambar, dan siswa yang mendengarkanakanlebihmemahamipenjelasanlisanataudiskusi.Selainitu,

melibatkan siswa dalam aktivitas yang menggabungkan teori dengan praktik, seperti proyek kelompok atau eksperimen, juga dapat meningkatkan pemahaman merekatentangmateri.Selainmenyediakanberbagaimetode,memilikilingkungan belajaryangmenyenangkanjugasangatpenting.Siswaakanmerasanyamanuntuk bertanya dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran jika kelas memiliki lingkungan yang menyenangkan, interaktif, dan tidak tekanan.
Dapat disimpulkan yaitu proses belajar kelompok sangat penting untuk keberhasilan pendidikan. Untuk memastikan bahwa siswa mempelajari materi secara pasif, guru harus membimbing siswa melalui model pembelajaran yang tepat.Pembelajaran yang efektifmelibatkan fokuspada siswa, mendorong mereka untukbelajar lebihbanyak,danberpartisipasisecaraaktifdalamberbagiinformasi. Guru harus menggunakan berbagai pendekatan dan merancang kegiatan yang sesuai dengan gaya belajar siswa, termasuk pendekatan kinematik, visual, dan auditori. Untukmemastikanbahwasiswaterlibat secaraaktifdalamprosesbelajar, sangat penting untuk menyediakan lingkungan belajar yang interaktif.
Berdasarkanlatarbelakanganmasalahdiataspenelititertarik inginmeneliti lebih lanjut mengenai “Pengaruh ModelPembelajaranTeams Game Tournament (TGT) Berbantuab Question Card Terhadap Pemahaman Konsep Siswa SMA”. Tujuan dan Manfaat penelitian ini adalah penggunaan TGT berbantuan Question Card memiliki potensi yang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran siswa. Dengan menggabungkan TGT berbantuan Question Card, siswa dapat belajar secara aktif, menyenangkan, dan bermakna, serta untuk mencapai pemahaman konsep siswa yang lebih baik.
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a. Metodeceramahmembuat	siswa	mudahbosanselamapembelajaran berlangsung
b. Kurangnyakonsentrasibelajarsiswapadamaterifisika.
c. Gurutidakmenggunakanmodelpembelajaranyangbervariasi.
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a. Mediayangdigunakandalampembelajaranyaitumediateamsgametournament (TGT).
b. Pemahamansiswapadapembelajaranfisikapadamaterigelobangbunyiyang dijelaskan olehguru di kelas XI-A dan XI-C
c. PenelitianinidilakukandisekolahSMAN2LubukPakampadamaterigelombang bunyi.
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1.	Apakah ada pengaruhpembelajaran Teams Game Tounament berbantuan QuestionCradTerhadapPemahamanKonsep fisikadalammaterigelombang bunyi?
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Berdasarkanpermasalahandanpemecahanmasalahdiatasmakatujuandari penelitian ini yaitu :
a.	Untuk	mengetahui	pengaruh	pembelajaran	Teams	Game	Tounament

berbantuan QuestionCradTerhadapPemahamanKonsepfisikadalammateri

gelombang bunyi?
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Manfaatyangdidapatdalampenelitianiniadalahsebagaiberikut:

1. Secara Teoretis

Memberikankontribusipada pengembanganteoripembelajarankooperatif, khususnya mengenai efektivitas model Teams Game Tournament (TGT) berbantuan Question Card dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa. Menjadireferensiataudasarbagipenelitianselanjutnyayanginginmengkajimodel pembelajaran serupa pada mata pelajaran atau jenjang pendidikan yang berbeda. Mendukung pentingnya inovasi pembelajaran berbasis permainan dan media sederhanauntukmembangunpemahamankonsepyanglebihmendalambagisiswa SMA
2. Secara Praktis

Daripenelitian inidapatmemberikanmanfaatbagi :

a. BagiGuru
Menyediakan alternatif model pembelajaran aktif yang efektif untuk meningkatkan keaktifan, motivasi, dan pemahaman konsep siswa., Memberikan solusi terhadap keterbatasan metode ceramah konvensional yang sering membuat siswa pasif, Membantu guru menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan kompetitif, sehingga pembelajaran fisika menjadi lebih menarik

b. Bagisiswa

Membantu siswa lebih aktif, kreatif, dan partisipatif dalam proses pembelajaran, Meningkatkan kepercayaan diri siswa untuk bertanya, berdiskusi, sertamengemukakanpendapatdikelas,Mempermudahpemahamankonsepfisika, sehingga siswa tidak mudah bosan dan dapat memperoleh pengalaman pembelajaran yang menyenangkan.


c. Sekolah

Memberikan informasi dan inovasi baru yang dapat diterapkan sebagai strategipembelajaranpada matapelajaranfisika,sekaligusmenjadiinspirasiuntuk penerapan pada mata pelajaran lain, Meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah, yang berdampak langsung pada mutu lulusan sekolah.


d. Bagipeneliti

Menambah wawasan, pengalaman, dan keterampilan dalam melakukan penelitian pendidikan, terutama pada pengembangan dan penerapan model pembelajaran kooperatif, Menjadi bekal untuk melakukan pengembangan penelitian lebih lanjut, baik mengenai modelTGT, media Question Card, maupun pemahaman konsep pada materi lain di masa mendatang
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Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang dipadukan denganpenggunaanquestioncardmemilikipotensiyangsignifikandalam

meningkatkan pemahaman konsep siswa SMA. TGT mendorong siswa untuk belajarsecarakolaboratifdalamtim,sehinggamerekadapatsalingbertukarpikiran, menjelaskan konsep, dan memecahkan masalah bersama. penggunaan question card yang bervariasidan menantang dapat merangsang siswa untuk berpikir kritis dan menganalisis informasi secara lebih mendalam. suasana kompetisi yang sehat dalamturnamendapatmeningkatkanmotivasibelajarsiswadanmendorongmereka untuk mencapai prestasi yang lebih baik. dengan adanya umpan balik yang cepat dari guru atau teman sekelompok, siswa dapat langsung memperbaiki kesalahpahaman dan memperkuat pemahaman konsep. model pembelajaran ini dapatmengakomodasiberbagaigayabelajarsiswa,sehinggasetiapsiswamemiliki kesempatan untuk belajar secara efektif.
