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Belajar merupakan proses mencari ilmu yang terjadi dalam diri seorang melalui latihan, pembelajaran dan sebagainya, sehingga terjadi perubahan dalam diri. Baik belajar itu dilaksankan dilaboraturium dibawah bimbingan guru atau usahasendiridanlingkunganalamidimanaprosesbelajar ituterjadi.Perubahanitu dapat terjadi karena faktor-faktor yang bukan berasal dari latihan dan dapat dibedakan antara keduanya.(Surya, 2020)
Belajar merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi dan berperan penting dalam pembentukan pribadi dan prilaku individu. Sebagaian besar perkembangan individu berlangsung melalui kegiatan belajar. Belajar merupakan aktivitas yang dapat dilakukan secara psikologis maupun secara fisiologis. Aktivitas yang bersifat psiologis yaitu aktivitas yang merupakan proses mental, misalnya aktivitas berpikir, ,memahami, menyimpulkan, menyimak, menelaah, membandingkan, membedakan, mengungkapkan,danmenganalisi. Aktivitasyang bersifat fisiologis yaitu aktivitas yang merupakan proses penerapan atau praktik, misalnya melakukan eksperimen atau percobaan, latihan, kegiatan praktik, membuat karya (produk), dan apresiasi. (Darman, 2020)
pembelajaranadalahpemelajar, instruktur (guru), bahanpembelajaran, dan lingkunganpembelajaran.Dengankatalainkomponendalampembelajaran
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merupakanupayamenciptakankondisi(lingkunganeksternal) yangkonduktifagar terjadi proses belajar (kondisi internal) pada diri siswa (pebelajar). Pembelajaran akan berhasil guna dan berjalan secara efektif bila dalam perancangan dan pengembangan bertitik tolak pada karakteristik pebelajar, mata pelajaran dan pedomanpadakompetensidasar,tujuan-tujuanpembelajaranyangtelahditetapkan atau indikator keberhasilan belajar.(Makki & Aflahah, 2019)
Variabel pembelajaran Reigeluth menunjukkan bahwa kondisi pembelajaran menjadi awal dari strategi pembelajaran untuk mencapai hasil pembelajaran. Sedangkan metode pembelajaran menekankan pada komponen-komponen strategi pembelajaran, penyampaian dan pengelolaan pembelajaran. Dan untuk mencapai hasil pembelajaran Reigeluth lebih mengarahkan model pembelajaran yang efektifitas, efesiensi dan mempunyai daya tarik.(Makki & Aflahah, 2019)
Pembelajaran sebagai suatu konsep pedagogis secara teknis dapat diartikan sebagaiupaya sistematik dansistemis untuk menciptakan lingkunganbelajar yang potensialdalam menghasilkan proses belajar yang bermuara pada berkembangnya potensi individu sebagai peserta didik. Dari pengertian tersebut tampak bahwa antarabelajar danpembelajaran satu sama lainmemilikiketerkaitansubstantifdan fungsional. Keterkaitan substantif belajar dan pembelajaran terletak pada simpul terjadinya perubahan perilaku dalam diri individu. Keterkaitan fungsional pembelajaran dengan belajar adalah bahwa pembelajaran sengaja dilakukan untuk menghasilkan belajar atau dengan kata lain belajar merupakan parameter pembelajaran. (Azani Astri, SarmilaSarmila, 2020)
Pembelajaran adalah interaksi interaktif yang bertujuan untuk mendorong perubahanperilakupadaorang.Pesertadidik,guru,dansumberbelajarsemua


 (
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terlibat dalam proses ini. Hakikat pembelajaran adalah upaya sistematis untuk mencapai tujuan tertentu, seperti meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Pembelajaranyangefektifmemerlukanbanyak hal, sepertiberbagaimetode pembelajaran, media yang menarik, dan evaluasi yang berkelanjutan. Membantu siswamencapaipotensiterbaikmerekadanmenjadiindividuyangmandiridansiap menghadapi tantangan di masa depan adalah tujuan utama pembelajaran.
Adapunbeberapaprinsippembelajaranyaitu,

a. Aktif:peserta didikterlibataktifdalamprosespembelajaran.
b. Bermakna:Materipembelajaranrelevandengankehidupanpesertadidik.
c. Menyenangkan:Prosespembelajarandibuatmenyenangkanagarpesertadidik tidak merasa bosan.
d. Berdiferensiasi:Pembelajarandisesuaikandengankebutuhandankarakteristik masing-masing peserta didik.
e. Berpusatpadapesertadidik:Pesertadidikmenjadisubjekutamadalampembelajaran.



[bookmark: 1.1.2_Teams_Game_Tournament_(TGT)]TeamsGameTournament(TGT)

[bookmark: 1.1.2.1_Pengertian_Teams_Game_Tournament]PengertianTeamsGameTournament(TGT)
Model pembelajaran teams game tournament (TGT) adalah jenis pembelajaran kooperatif di mana siswa ditempatkan dalam kelompok-kelompok yang terdiri dari lima hingga enam siswa, masing-masing dengan keterampilan, jenis kelamin, suku kata, dan ras yang berbeda. Siswa yang pintar tidak digabungkan dengan siswa yang lebih pintar.(Handayani, 2022)
Slavin dan rekannya menciptakan metode pembelajaran students times learningyangdisebutTeamsGameTournament(TGT).Dalamhalkomposisi


kelompok,caramengajar,danlembarkerja,penggunaanTGTmiripdenganSTAD. STAD melihat posisi kelompok berdasarkan kemampuan, ras, etnik, dan gender, sedangkanTGTmelihat posisikelompokberdasarkankemampuansaja.Selain itu, jika STAD digunakan untuk kuis sedangkang pada TGT, itu disebut game akademik.(Astuti et al., 2022)
Dalammodelinipesertadidiksetelahbelajardalamkelompoknya, masing-masing anggota kelompok yang kemampuannya setingkat akan dipertemukan dalamsuatupertandinganatautournamentyangdikenaldengan“tournamentstable” yang diadakan tiap akhir unit pokok bahasan atau akhir pekan. Permainan dalam Teamsgametournamentdapatberupapertanyaanyangditulispadakartukartuyang diberi angka atau lainnya. Prinsipnya, soal sulit untuk anak pintar, dan soal yang lebih mudah untuk anak yang kurang pintar. Hal ini dimaksud agar semua anak mempunyai kemungkinan memberi skor bagi kelompoknya.(Fitriani, 2023)
Guru dapat menilai siswa dalam proses pembelajaran dengan dua cara: individudankelompok.Penilaianindividudapatdidasarkanpadakontribusisiswa, sedangkan penilaian kelompok dapat didasarkan pada kekompakan kelompok dan hasilsiswa.Permainanturnameninijugadapatdigunakansebagaimetodepenilaian alternative.Kegiatanbelajardikelasakanlebihmenarikdanmenyenangkandengan sistem penilaian ini.(Fadhlillah, 2018)
TGT menjadi salah satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuankomunikasisiswamelaluiinteraksi,mengemukakangagasan,danjuga menumbuhkan rasa kerja sama siswa melalui pembelajaran yang dibentuk secara tim.(Nita et al., 2024)


Dari semua komentar di atas, dapat disimpulkan bahwa Teams Game Tournament adalah pendekatan pembelajaran kooperatif yang menggabungkan elemenkerjakelompok,permainan,dankompetisi.Siswadibagimenjadikelompok kecil yang heterogen dalam TGT. Siswa berbicara tentang materi pelajaran dan saling membantu dalam kelompok mereka untuk memahaminya. Setelah itu, mereka akan berpartisipasi dalam permainan yang berhubungan dengan materi yang telah mereka pelajari. Tujuan permainan ini adalah untuk menguji kemampuan siswa untuk memahami secara individu dan kelompok. Kegiatan ini mencapaipuncaknyadenganturnamenantarkelompok,dimanaanggotadarisetiap kelompok bersaing untuk kemenangan.
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TGT memiliki beberapa karakteristik yang membedakannya dengan model pembelajaran lainnya. Brikut beberapa karateristik Teams Game Tournament :
1. Pembentukankelompokheterogen

Siswa dibagi menjadi kelompok kecil dengan siswa yang memiliki tingkat kemampuan yang berbeda. Tujuannya adalah agar siswa yang lebih mampu memiliki kemampuan untuk membantu rekan satu kelompok yang masih menghadapi masalah.
2. Fokuspadakerja sama

TeamsGameTournamentmenekankankerjasamakelompok.Siswabelajar untuk membantu satu sama lain, berbagi ide, dan mencapai tujuan bersama.
3. Adanyaunsur permainan


Berbagai jenis permainan yang terkait dengan materi pelajaran termasuk dalam turnamen permainan tim, yang dirancang untuk menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan dan menarik.
4. Kompetisisehat

Dalam TGT, elemen kompetisi mendorong siswa untuk berprestasi lebih baik.Namun,kompetisiyangdimaksudadalahkompetisiyangsehatdimanasiswa saling mendukung.
5. Penghargaankelompok

Keberhasilankelompoklebihpentingdaripadakeberhasilanindividudalam TGT karena tujuan utamanya adalah untuk menanamkan rasa solidaritas dan tanggung jawab bersama.
6. Fleksibilitas
TGTdapatditerapkanpadaberbagaimatapelajarandantingkatkelas.Guru dapat menyesuaikan permainan dan materi pelajaran untuk memenuhi kebutuhan siswa.
TGT meningkatkan keinginan siswa untuk belajar dan meningkatkan keterampilansosialmereka,sepertikemampuanbekerjasama,berkomunikasi,dan menyelesaikanmasalah.Siswabelajarmenghargaiperbedaandansalingmembantu melaluiinteraksikelompok yang intens. KemampuanTGT untukmenggabungkan elemen akademik dan non-akademik sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan menyenangkan bagi siswa adalah kunci keberhasilannya.
Karakteristik TGT yaitu, 1) penyajian materi oleh guru; (2) pembentukan kelompokyangheterogen;(3)permainanatauaktivitasyangdirancanguntuk


memfasilitasipemahaman materi;(4) pertandinganantar kelompok untukmenguji pemahamanmateri;dan(5)pemberianpenghargaanataurewardkepadakelompok-kelompok yang berhasil.(Pardede, 2019)
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Sintaks TGT adalah urutan langkah-langkah sistematis yang digunakan dalam model pembelajaran ini. Struktur yang konsisten ini memastikan bahwa tujuan pembelajaran tercapai secara efektif. Berikut adalah beberapa sintak TGT yang umum:
1. Presentasikelas

Salahsatumetodeyangdigunakanolehguruuntukmenyampaikanpelajaran adalahmelaluipengajaranlangsungataudiskusiyangdipimpinlangsungolehguru. Selainitu,presentasiinidigunakanuntukmenunjukkanmetodepembelajaranyang akandigunakan.Karenainiakanmembantusiswadalammenjawabsoalkompetisi, siswa harus memberi perhatian penuh pada presentasi kelas.
2. Belajardalamkelompok

Menurut kemampuan akademik mereka, siswa dibagi menjadi kelompok heterogen. Siswa belajar dalam kelompok dan mempersiapkan anggotanya untuk menjawab soal dengan baik selama permainan. Pembelajaran tim termasuk membahas masalah bersama, membandingkan solusi, dan mengoreksi kesalahan pemahaman.
3. Game( Permainan)

Gameataupermainanterdiridaripertanyaan yangdimaksud untukmenguji


pengetahuan siswa setelah mereka mempelajaritopik. Permainan ini dimainkan di meja turnamen dengan lima siswa disetiap tim. Siswa mengambilpertanyaan dari kotak dan berusaha menjawab pertanyaan yang sesuai. Skor yang dihasilkan dari jawaban yang tepat dikumpulkan untuk turnamen.
4. Tournament

Tournament adalahjenispermainandimanagurumemberikanpresentasidi kelas dan siswa menyimak, memahami, dan menyelesaikan lembar kerja yang dibagikan. Tujuan tournament adalah untuk mengumpulkan skor dari permainan sebelumnya. Tim yang memenuhi kriteria akan diberi penghargaan.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Astuti et al., 2022),beberapa sintakdalam modelpembelajaranTeamsGameTournament (TGT)adalahsebagai berikut:
1. Presentasi kelas, guru menyampaikan informasi yang diperlukan untuk pembelajaran menyampaikankompetensi yang ingin dicapai, dan memotivasi siswa untuk belajar.
2. Pebentukan tim, guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok belajar heterogen.
3. Pelaksanaan games, guru membimbing siswa dalam menjawab pertanyaan yang ada pada permainan.
4. Tournament, guru mengadakan kompetisi antar kelompok dan memberikan evaluasi untuk mengetahui hasil belajar siswa.
5. Rekondisi tim, guru memberikan penghargaan kepada kelompok belajar atas usah dan hasil belajar yang telah tercapai.




Tabel2.1SintakmodelpembelejaranTGT

	Langkah-Langkah
	AktivitasGuru

	1.PenyajianKelas
	Gurumenyampaikanmateriyang
diperlukandalampembelajaran.

	2.Teams(Kelompok)
	Guru	membagi	kelas	dalam beberapa	kelompok.	Kelompok bisaterdiridari4-5orangyang anggotanyaheterogen dilihatdari ras,etnik, akademik,jenis kelamin.

	3.Games (Permainan)
	Gurumemberikanpertanyaan-pertanyaan untuk menguji

	
	Pengetahuan siswa. Guru akan membimbing siswa untuk menjawabpertanyaanyangada
dalamgames.

	4.Turnament(Turnamen)
	Gurumengadakankompetisiantar
kelompokbelajaratashasilbelajar yang telah dicapai.

	5.TeamsRekognize
(Rekognisikelompok)
	Gurumengumumkankelompok yang menang dan memberikan penghargaan atas hasil belajar
yangdicapai.


(Rosyada,2024)
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KelebihanTeamsGame Tournament

· Meningkatkanmotivasibelajar,PermainandankompetisiyangadadalamTGT membuat pembelajaran lebih menarik dan menantang. Siswa akan lebih termotivasi untuk belajar karena mereka ingin menjadi juara kelompok.
· Mengembangkanketerampilansocial,Siswabelajarberkomunikasi,bekerja


sama,danmenyelesaikan masalahdenganbekerjasamadalamkelompok.

· Meningkatkan hasil belajar, Siswa dapat berbagi ide dan mempelajari materi yang belum dipahami melalui diskusi kelompok. Permainan yang dirancang dengan baik juga dapat membantu siswa lebih memahami pelajaran.
· Menumbuhkan rasa percaya diri, Rasa percaya diri siswa dapat meningkat sebagai hasil dari keberhasilan kelompok.
· Fleksibilitas, TGT dapat diterapkan pada berbagai mata pelajaran dan tingkat kelas. Guru dapat menyesuaikan permainan dan materi pelajaran untuk memenuhi kebutuhan siswa.
KekuranganTeamsGameTournament (TGT)

· Membutuhkan persiapan yang matang, Guru harus memastikan bahwa semua siswaterlibataktifdalamkegiatanpembelajarandanmembuatpermainanyang menarik dan relevan dengan materi pelajaran.
· Membutuhkanwaktuyangcukup,Dibandingkandenganmetodepembelajaran konvensional, TGT membutuhkan lebih banyak waktu.
· Sulit mengelola kelas, Kelas yang terlalu ramai atau tidak nyaman dapat menghambat TGT.
· Tidak semua siswa suka berkompetisi, Adanya elemen kompetisi mungkin membuat beberapa siswa tidak nyaman.
· Sulit dalam mengkelompokkan siswa, Membentuk kelompok yang heterogen danseimbangsecarakemampuandapatmenjaditantangantersendiribagiguru.
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Media question card merupakan media sederhana dan termasuk media visualyang berbentukkartusoalberupakertasberukuran10x10cm,kartusoalini nantinya berisi pertanyaan yang sesuai dengan materi yang akan diajarkan. Question card adalah pertandingan yang dilakukan oleh kelompok siswa dengan menjawab pertanyaan berupa kartu, kartu ini digunakan sebagai sarana yang memiliki fungsisebagaialat bantu untukmelakukankegiatanpembelajaran, siswa ditugaskan untuk menjawab pertanyaan yang terdapat dalam kartu soal yang nantinya digunakan untuk mendapatkan poin.(Wulansari, 2024)
Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Question Crad. Media question card adalah media visual yang terdiri dari kertas yang mengandungungkapantertentu. Kartuiniberisipertanyaanyangberkaitandengan materi yang akan diajarkan. Kartu dapat dibuat dengan kertas warna warni yang menarik. Pembelajaran dibantu oleh media kartu ini. Untuk mendapatkan poin tambahan, siswa akan menjawab pertanyaan yang ada di kartu soal. Dengan menggunakan pertanyaan kartu, Anda dapat meningkatkan keterlibatan dalam prosespembelajaran, kerja sama, rasatanggung jawab, danpersainganyang sehat. (Rosyada, 2024)
Menurut beberapa penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan, Question Crad adalah alat bantu yang berisi kumpulan pertanyaan yang biasanya ditulispadakartukecil.QuestionCardsangatfleksibeldandapatdigunakandalam


berbagaikonteks,sepertikegiatankelompok,pembelajaran,ataupelatihan.Tujuan question card ini adalah untuk mendorong diskusi, refleksi, atau pemecahan masalah.
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1. Gurumembuatkartu pertanyaandenganmenggunakankertaswarna warni

2. Guru menentukan materi, membuat soal, dan membuat kunci jawaban untuk digunakan dalam kartu tanya jawab.
3. Soalditempelkandalamkartuyang sudahdisiapkan

4. Siswa dibagimenjadienamkelompok,dalam1kelompokterdiridari6siswa

5. Siswaberbarisdalamkelompoknyamasing-masing.Orangpertamayangmaju ke depan untuk mengerjakan soal pertama, dan orang berikutnya melakukan hal yang sama dengan orang pertama.
6. Setiapkelompokharumendapatkannilaisebanyak–banyaknya

Dapatdisimpulkan,PembelajarandenganQuestionCardakanmenjadilebih interaktif, menyenangkan, danefektif. Siswa akanlebihterlibat aktifdalamproses pembelajaran dan lebih memahami materi.
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KelebihanQuestion Card

· Meningkatkanketerlibatan siswa, Siswa akan lebihaktifterlibat dalamproses pembelajaranjikapertanyaannyabervariasidanmendorongmerekauntuk


berpikirkritisdan mencarijawabanataspertanyaan yang diajukan.

· Memvariasikan metode pembelajaran, penggunaan Question Card dapat membuat pelajaran lebih menarik dan tidak monoton. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga berinteraksi dengan materi pelajaran secara langsung.
· Memudahkan pemahaman konsep, Pertanyaan yang dirancang dengan baik dapat membantu siswa lebih mudah memahami konsep yang sulit.
· Meningkatkan kemampuan berpikir kritis, Siswa dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis merekadenganmenggunakanQuestionCard yang menuntut mereka untuk menganalisis, mengevaluasi, dan menyintesis data.
· Fleksibilitas, Question Card dapat digunakan untuk berbagai mata pelajaran dan tingkat kelas. Mereka juga dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan keinginan siswa.
· Media pembelajaran yang praktis, Question Card mudah dibuat dan dibawa-bawa, dan guru dapat menggunakannya kapan saja.
KekuranganQuestionCrad

· Membutuhkanpersiapanyangmatang,Pertanyaanharusrelevandenganmateri pelajarandansesuaidengantingkatpemahamansiswa.MembuatQustionCard yang efektif membutuhkan waktu dan perencanaan yang matang.
· Keterbatasan waktu, Question Card mungkin tidak terlalu efektif jika waktu pembelajaran terbatas. Guru harus mengatur waktu dengan baik agar semua siswa memiliki kesempatan untuk menjawab pertanyaan.
· Ketergantunganguru,KualitaspembelajaranmelaluiQuestionCardsangat


bergantung pada kemampuan guru dalam mengelola kelas dan mengajukan pertanyaan.
· Tidak semua siswa aktif, Meskipun Question Card dimaksudkan untuk meningkatkanketerlibatansiswa,adakemungkinanbeberapasiswatetappasif atau tidak menjawab.
· Kurangnya interaksi mendalam, Guru mungkin perlu menggunakan strategi pembelajaran lain untuk mendorong diskusi yang lebih mendalam karena question card lebih fokus pada pertanyaan individual.
Secara keseluruhan, media Question Cards memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi ada beberapa hal yang perlu diperhatikan agar lebih efektif.
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(Abdietal.,2021),menjelaskanbahwasiswaharusmemahamiduakategori pemahaman: pemahaman konseptual dan pemahaman algoritmik. Siswa harus memiliki pemahaman konseptual dalam bahan ajar IPA. Pemahaman konseptual mencakup pemahaman tentang konsep yang relevan. Konsep-konsep utama, yang sering disalah pahami, dipengaruhi oleh fenomena. Konsep-konsep ini termasuk teori abstrak dan fundamental ilmu pengetahuan.
Siswa memahami konsep dari konsep sederhana hingga konsep yang lebih kompleks. Konsep ide-ide yang dikembangkan oleh siswa yang harus dapat diterapkanuntukmenyelesaikanmasalah.Memahamikonsepdantidakmemahami konsepadalah klasifikasi pemahaman konseptual.Seorangsiswayangmemahami


konsep akandapat menjawabpertanyaandengantepat dantanpa kesalahpahaman. Siswa yang salah paham adalah siswa yang memiliki ide, tetapi mereka tidak memahami ide tersebut. Beberapa hal, seperti minat belajar siswa dan perkembangan kognitif mereka, dapat menyebabkan hal ini.
Kemampuan seseorang untuk memahami secara mendalam dan menguasai suatukonsep, gagasan, atauprinsip dikenalsebagaipemahamankonsep. Inibukan sekadar menghafal data, tetapi melibatkan proses mental yang lebih kompleks. Kemampuan untuk memahami konsep mencakup kemampuan untuk menjelaskan konsep dengan kata-kata sederhana, memberikan contoh yang relevan, menghubungkankonsepdengankonseplain,danmenerapkankonsepdalamsituasi yang berbeda. Orang yang memahami konsep dengan baik mampu melihat hubungan antara komponen suatu konsep, memahami maknanya, dan menggunakannya untuk memecahkan masalah. Untuk mendapatkan pembelajaran yang bermakna dan berkelanjutan, diperlukan pemahaman konsep yang kuat.
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Indikator pemahamankonsepdiantaranya yaitu menafsirkan(interpreting), memberi contoh (exemplifying), meringkas (summarizing), mengklasifikasikan (classifying), membandingkan (comparing), menjelaskan (explaining), dan menarik inferensi (inferring). (Sandra, 2024)
Indikatorpemahamakonsepsebagaiberikut:

1. Menyatakanulang sebuahkonsep

Merupakankemampuanmenjelaskanmateriyangsudahdipahamioleh


siswatersebut,tidakdenganmenghapalmateritetapimenjelaskandengankatakata sendiri dengan materi yang sudah dipahami.
2. Mengklarifikasikanobjek-objekmenurutsifatsifattertentu

Kemampuan untuk mengkelompokkan atau mengategorikan objek-objek pada materi tersebut.
3. Memberikancontoh dannoncontohdarikonsep

kemampuan siswa dalam memberikan contoh dan membedakan dengan bukan contoh dari konsep yang telah dipelajari.
4. Menyajikankonsepdalamberbagaibentuk representasimatematis.

Kemampuan siswa dalam memaparkan konsep secara berurutan yang bersifat matematis, bisa dalam bentuk gambar, table, dan menuliskan kalimat dari suatu materi.
5. Menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasitertentu Yaitudengankemampuansiswadapat menyelesaikansoaldenganbaik.
6. Mengaplikasikankonsepataualgoritmapemecahanmasalah,

Kemampuan siswa dalam menggunakan konsep atau prosedur dalam menyelesaikan soal berhubungan dengan konsep sehari-hari.



[bookmark: 1.1.5_Gelombang_Bunyi]Gelombang Bunyi
Dengan menggunakan model Teams Game Tournament (TGT) berbantuan QuestionCard,materigelombangbunyiadalahuntukmembantusiswamemahami konsep dasar bunyisebagaigelombang mekanik yang merambat melalui berbagai medium.Arahrambatangelombangbunyisejajardenganarahgetaranpartikel


medium. Bunyi berasal dari getaran benda, seperti garpu tala yang dipukul atau senar gitar yang dipetik. Siswa diajarkan tentang fitur bunyi seperti frekuensi (jumlah getaran per detik yang menunjukkan nada tinggi rendah), amplitudo (besarnya simpangan yang memengaruhi keras lembutnya suara), dan panjang gelombang.
Materi gelombang bunyi menunjukkan bahwa medium perambatan seperti zat padat, cair, dangassangat penting, serta mengapa bunyitidak dapat merambat diruang hampa. Aktivitaskelompok yang mendorong kerja sama dandiskusijuga mengajarkan sifat-sifat gelombang bunyi seperti pemantulan (seperti bunyi pantul—gemadangaung),pembiasan,interferensi,danresonansi.Beberapacontoh penggunaan bunyi dalam kehidupan sehari-hari adalah alat musik, sonar di kapal, ultrasonografi di ruang medis, dan isolasi suara di bangunan.
Siswa akan berinteraksi secara aktif melalui tanya jawab individu dan kelompok dengan bantuan Kartu Pertanyaan. Pertanyaan seperti definisi bunyi, proses perambatan, frekuensi yang dapat didengar manusia, dan fenomena seperti resonansi dan aplikasi gelombang bunyi termasuk dalam daftar pertanyaan yang disusun. Belajar menjadi lebih menyenangkan, kompetitif, dan meningkatkan pemahamankonsep secara kritis danaplikatif melaluipenggabunganstrategiTGT dan pertanyaan kartu.


A. FrekuensidanAmplitudo
1. Frekuensi

Frekuensi adalah banyaknya geteran yang terjadi dalam satu satuan waktu. Suatu benda akan mengeluarkan suara yang semakin nyaring jika menghasilkan lebih banyak geratan dalam waktu tertentu. Bunyi diekolmpokkan menjadi dua jenis berdasarkanfrekuensinya:nada(frekuensiteratur) danbunyi(frekuensitidak teratur). Dibagi menjadi tiga kategori: infrasonik, audiosonik, dan ultrasonik.


[image: ]
Gambar2.1jenis-jenisfrekuensidanpendengarnya


2. Amplitudo

Amplitudo nada berhubungandengankekuatandankelemahan. Nada yang lebih kuat memiliki amplitudo yang lebih tinggi, dan nada yang lebih lemah memiliki amplitudo yang lebih rendah.
B. Sifat-sifatgelombangbunyi
1. Pemantulangelombangbunyi

Karenagelombangsuaratidakdapatmenembussemuajenismaterial,ketika gelombang suara merambat mengenai suatu permukaan, sifat permukaan yang dilalui oleh gelombang suara memengaruhi sifat bunyi pantul yang dihasilkan. Peristiwainidikenalsebagaimemantulangelombangbunyi.Permukaanyanglunak


dankasarakanmenghasilkanpantulanyang lebihlemahdaripadapermukaanyang keras dan rata. Dalam kehidupan sehari-hari, fenomena pemantulan bunyi digunakandalambanyak hal, sepertidalamsonar, ultrasonografi, akustik ruangan, dan radar. Dengan memahami prinsip pemantulan bunyi, kita dapat merancang ruangan dengan kualitas akustik yang baik, mendeteksi objek di bawah air, dan melakukan diagnosis medis yang akurat.
2. Pembiasangelombangbunyi

Pembiasan gelombang bunyi terjadi ketika gelombang bunyi berubah arah rambatnya saat melewati dua medium yang berbeda kerapatannya. Ketika gelombang bunyi bergerak dari satu medium ke medium lainnya, kecepatan rambatnya berubah, yang menyebabkan gelombang bunyi membelok atau membiaskan arahnya.
Karenaelastisitasdankerapatanmasing-masingmediumberbeda,kecepatan rambatgelombangbunyidisetiapmediumtidaksama.Perbedaaninimenyebabkan pembiasan terjadi lebih besar jika perbedaan kerapatan antara dua medium lebih besar.
[image: ]
Gambar2. 2pembiasangelombang bunyi


3. Difraksigelombangbunyi

Difraksigelombangbunyiadalahketikagelombangbunyimenyebarketika


melewati celah atau rintangan yang ukurannya sama dengan panjangnya. Jika gelombang bunyi menghadapisuatu penghalang, itutidak hanya akandipantulkan atau diserap, tetapi juga akan bergerak ke arah yang jauh dibelakang penghalang. Dengan fenomena ini, kita dapat mendengar suara dari sumber bunyi yang terhalang oleh objek. Iniseperti mendengar suara seseorang yang memanggil dari balik dinding.
4. Interferensigelombangbunyi

Ketika dua atau lebih gelombang bunyi bertemu di suatu tempat di ruang, itu disebut interferensigelombang bunyi. Ketika dua gelombang bertemu, mereka akan saling mempengaruhi dan menghasilkan gelombang baru. Amplitudo gelombangbaruinidapatlebihbesar,lebihkecil,ataubahkannol,tergantungpada fase dari dua gelombang pertama.
5. Pelayangangelombangbunyi

Ketika dua gelombang bunyi dengan frekuensi yang sedikit berbeda berinteraksi, amplitudo bunyisecaraberkala naikturun, menyebabkanefek seperti suarayang naikturunataubergetar.Inidikenalsebagaipelayang bunyi. Fenomena ini sering terjadi ketika dua nada yang hampir sama dimainkan bersamaan, menghasilkan suara yang seperti berdebar-debar.
[image: ]

Gambar2.3pelayangangelombang bunyi



C. Cepatrambat bunyi dalammedium
Bunyi merupakan getaran yang daoat ditransmisikan oleh air maupun materialsebagaimedium(parantara).Kecepatanbunyibergantungpadatransmisi oleh mediumnya.
[image: ]



D. SumberBunyi
Bunyi berasal dari benda yang bergetar. Mekanisme yang digunakan untuk menghasilkan suara menentukan suara yang dihasilkan. Gesekan, petikan, atau meniupkan udara ke instrumen dapat menghasilkan getaran yang terdengar dalam musik.
a. Senarsebagaisumberbunyi
[image: ]
`Gambar2.4memetiksenar gitar


Nadayangdihasilkanolehsenargitargambar2.4dapatdiubah-ubahdengan


[image: ][image: ][image: ]menekan senarnya pada posisi tertentu. Suatu snar dapat menghasilkan frekuensi resonansi. Nada terendah yang dihasilkan disebut nada dasar atau harmonic pertama. Untuk nada yang lebih tinggi secara berurutan nada atas pertama (harmonic kedua) dan seterusnya.
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b. Pipaorganasebagaisumberbunyi
[image: ]
Gambar2.5sulingalat musiktiup

Dalam dunia musik, pipa organa adalah salah satu konsep fisika yang menarik. Sederhananya, pipa organa memiliki kolom udara yang dapat mengeluarkansuaraataunadatertentuketikaditiup.Getarankolomudaradidalam pipa menghasilkan suara ini.


· Pipa organa terbuka Pipa organa terbuka memiliki kolom udara yang kedua ujungnya terbuka. Ketika kita meniup pipa ini, kolom udara di dalamnya bergetar,menghasilkanbunyi.Panjangpipadankecepatanrambatbunyidi
[image: ]
dalamnyasangatmemengaruhibunyiyangdihasilkan.

Gambar2.6gelombang pipa organaterbuka
Keterangan:

[image: ]L:Panjangpipa(m) f : frekuensi (Hz)
λ:panjanggelombang(m)

· Pipaorganatertutup
Pipa organa tertutup memiliki kolom udara dengan salah satu ujungnya tertutuprapat danujung lainnyaterbuka. Ketikakitameniuppipa ini, kolomudara didalamnyaakanbergetardanmenghasilkanbunyi.Namun,bunyiyangdihasilkan olehpipaorganatertutuptidaksamadenganbunyiyangdihasilkanolehpipaorgana terbuka.
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Gambar2.7gelombang pipa organatertutup
keterangan:

[image: ]L:panjangpipa(m) f : frekuensi (Hz)
λ:panjanggelombang(m)

[bookmark: 1.2_Penelitian_Relevan]Penelitian Relevan
Ada beberapa penelitianrelevan yang telahdilakukandianataranya sebagai berikut :
1. Penelitian yang dilakukan oleh (Agustina, Misdalina, 2020) dengan judul “PengaruhPembelajaran KooperatifTipeTeamsGameTournament Terhadap Pemahaman Konsep Peserta Didik Pada Pembelajaran Fisika” Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidak ada pengaruh modelpembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada pembelajaran fisika kelas X di SMK PGRI 2 Palembang. Metode penelitian yang digunakan adalah metode True Experimental Design, Kategori Posstest Only Control Design. Dalam Rancangan ini sering digunakan dalam Penelitian Eksperimen dengan teknik pengumpulan data diperoleh menggunakan tes, dan dokumentasi. Nilai rata-rata hasil belajar siswa di kelas eksperimen dapat dikategorikan baik yaitu 78,47 dengan menggunakan model tipe Team Games Tournament (TGT), sedangkannilairata-ratahasilbelajarkelaskontroldengantidakmenggunakan model kooperatif tipe Team Games Tournament dapat dikategorikan cukup dengan rata-rata hasil belajar siswa adalah 63,05. Berdasarkan perhitungan, diperolehthitung>ttabel=7,105>1,667yaituthitung=7,105danttabel=1,667maka


terimahipotesis(ha)yangberartiadapengaruhmodelpembelajarankooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada pembelajaran fisika kelas X di SMK PGRI 2 Palembang.
2. Penelitian yang dilakukan oleh (Aulia & Aji, 2024) dengan judul “ Hubungan AntaraLiterasiLingkunganDenganKemampuanMemecahkanMasalahLingkungan
Pada Peserta Didik di Sekolah Adiwiyata SMA N 4 Semarang” Sebuahbentuk pembelajaran kooperatif yang sederhana dan efektif, Teams Games Tournament (TGT) mendorongpartisipasi semua siswa. Sebagai semacam media pengajaran, "kartu pertanyaan" mencakup pertanyaan-pertanyaan tentang berbagai materi pelajaran. Penelitian dilaksanakan dengantujuanuntukmengetahui terdapatnya model pembelajaran(TGT) dengan penggunaan media Question Card dapat meningkatkan hasil belajar siswa, aktivitas guru dan siswa, serta kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran. Penelitian semacam ini dikenal dengan nama Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Seluruh peserta yang berjumlah 28 orang adalahsiswa kelas XPocut Baren SMA Negeri 1 Woyla Aceh Barat. Evaluasi,survei, dan wawancara langsung merupakan sebagian besar data yang dikumpulkan untuk penelitian ini. Adapun teknik analisis data yangdigunakandalam penelitianiniberupates,observasi danangket. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil belajar sebagai proporsi ketuntasanindividumeningkatdari39,28%padacycleImenjadi71,43%pada cycleII,dan 92,86%padacycleIII,demikianhasil penelitian.PadacycleI,


50%datatuntassecaraklasikal;yangkedua,70%;danyangketiga,90%.Cycle Iterdapat6kegiatanyangsesuai,cycleIIterdapat11kegiatanyangsesuai,dan cycle III terdapat 12 kegiatan yang sesuai, sesuai dengan pemeriksaan data aktivitasgurudansiswa. SkorcycleI adalah2,5 yangtergolongsedang;cycle II memperoleh Value 3,5 yang tergolong baik; dancycleIIImemperoleh Value 3,7 termasuk sangat baik menurut analisis data kemampuan guru. Selainitu,86,43%siswa menjawab “ya” dan 13,57% menjawab “tidak” ketika ditanya tentang penggunaan paradigma pembelajaran (TGT) dengan penggunaan media Question Card. Dari sini dapat kita simpulkan bahwa penggunaan media Question Card yang dipadukan dengan paradigma terjadinya peningkatan hasil belajar siswa dengan pembelajaran (TGT).
3. Penelitian yang dilakukanoleh (Nur, 2024) dengan judul“ Pengembangan MediaDilo–PhyBerbasisMicrosoftSwaypadaModelTeamsGameTournament
(TGT) Terhadap Pemahman Konsep Peserta Didik” Penelitian terkait pengembangan media DiLO-Phy berbasis microsoft sway pada model Teams Games Tournament (TGT) terhadap aktivitas belajar dan pemahaman konsep peserta didik bertujuanuntuk mengetahuiprosespengembangan media, kelayakan media, serta pengaruh dari media terhadap aktivitas belajar dan pemahaman konsep. Metode penelitian yang digunakan dalam proses penelitian dan pengembangan(RnD)yakni4D(define,design,develop,dandisseminate).Sampel penelitian yang digunakan terdiri dari 2 kelas yaitu XI MIPA 2 sebagai kelas eksperimen dan XI MIPA 4 sebagai kelas kontrol. Adapun instrumen yang digunakandalampenelitianiniberupaangketdenganmenggunakanskalalikert


serta lembar soal pilihan jamak. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa media DiLO-Phy berbasis microsoft sway pada model Teams Games Tournament (TGT) dinyatakan layak baik dari ahli validator media dan materi, respon peserta didik dan pendidik juga menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dinyatakan menarik, serta dengan menggunakan uji independent t-test media dinyatakan berpengaruh pada aktivitas belajar dan pemahaman konsep peserta didik.



[bookmark: 1.3_Kerangka_Berpikir]KerangkaBerpikir
Pembelajaran Teams Game Tournament (TGT) yang berbantuan question card dirancang untuk meningkatkanpartisipasisiswa selama proses pembelajaran. Siswa lebihtermotivasiuntukbelajarkarena metodeinimenekankankerjatimdan kompetisi yang sehat. Kartu pertanyaan adalah alat bantu yang mendorong siswa untukberpikirkritisdanberinteraksisatusamalain,sertamemfasilitasidiskusidan pertanyaan. Siswa tidak hanya terlibat aktif dalam pembelajaran tetapi juga menerimainformasisecarapasif,yangdapatmembantumerekamemahamikonsep dengan lebih baik.
Metode ini untuk memahami ide siswa SMA dapat ditunjukkan dengan peningkatan hasil belajar yang signifikan. Pembelajaran berbasis permainan membantu siswa mengingat dan memahami pelajaran karena memberi mereka pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif. Selain itu, diskusi yang terjadidalamtimdapatmemperkuatpemahamanindividu,karenasiswasaling


 (
Menurunnyaminatdankeaktifan belajar sisa pada mata pelajaran 
fisika
Modelpembelajaran
TeamsGameTournament 
Berbantuan 
Question Card
terhadap pemahaman konsep siswa
Pretest
Menggunakan modelpembelajaran 
Teams Game Tournament 
berbantuan
QuestionCard
terhadap pemahaman konsep siswa dengan modul ajar
Menggunakan 
metode ceramah denganmodulajar
Posttest
Apakah ada perbedaan antara model pembelajaran 
Teams Game Tournament 
berbantuan
QuestionCad
terhadappemahaman konsep siswa SMA dengan menggunakan metode ceramah pada pelajaran fisika
Pembelajaranberpusat pada
 guru
)menjelaskandanmengklarifikasikonsepyangmungkinsulitdipahami.Olehkarena itu, penggunaan TGT dengan bantuan pertanyaan membantu siswa mempelajari keterampilan sosial dan kerja tim yang sangat penting.







































Gambar2.8KerangkaBerpiki


[bookmark: 1.4_Hipotesis_Penelitian]Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitian ini adalah hasil sementara dari rumusan masalah penelitian, yang ditulis dalam bentuk kalimat pertanyaan. Berdasarkan landasan teori dan kerangka berpikir yang telah diuraikan di atas, hipotesis penelitian ini adalah

Ho : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada minat belajar peserta didik SMAN2LubukPakamsebelumdansesudahmenggunakanmediapembelajaran Teams Game Tournament berbantuan Question Card terhadap pemahaman konsep siswa SMA
Ha:Terdapat perbedaanyangsignifikanpadaminat belajarpesertadidikSMAN2 Lubuk Pakam sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran Teams Game Tournament berbantuan Question Card terhadap pemahaman konsep siswa SMA
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a. Cepat rambat bunyi di dalam medium gas
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Keterangan:

f = frekuensi gelombang (Hz)

! = panjang tali (m)

F = gaya tegang dawai/tali (N)

u = massa dawai/tali per satan panjang (kg/m)
m =massa tali/dawai (kg)
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Perbandingan frekuensi pada
setiap pola gelombang
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Perbandingan frekuensi pada
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