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Pendahuluan lingkungan dan proses pembelajaran di mana siswa

Pendidikan  berupaya  memelihara  dan dapat secara aktif mengembangkan potensi diri mereka
memancarkan nilai-nilai asas suatu masyarakat. sendiri. Dalam proses pembelajaran, guru memiliki
Demikian juga, pendidikan merupakan elemen tanggung jawab untuk mengalihkan perhatian siswa
terpenting dalam  proses perkembangan dan dan membangkitkan ingatan mereka terhadap materi

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 didefinisika secara sederhana
sebagai upaya sadar dan terencana untuk menciptakan

Email: likaadelianaputri@umnaw.ac.id

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, karena
metode ceramah tidak optimal dalam memfasilitasi
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proses belajar siswa.(Rikawati & Sitinjak, 2020). TGT
merupakan metode pembelajaran yang membutuhkan
tim belajar yang terdiri dari empat sampai lima orang
siswa. Model pembelajaran TGT merupakan salah satu
jenis dari pembelajaran kooperatif dengan ciri khasnya
yaitu adanya interaksi siswa dalam kelompok dan harus
bekerjasama  menyelesaikan  tugas-tugas  yang
diberikan.(Marwati et al., 2023)

Model pembelajaran Teams Game Tournament
menggunakan instruksi yang sama yang diberikan oleh
guru dan tim kerja yang sama seperti dalam Divisi
Prestasi Tim Student. Namun, metode ini menggantikan
kuis dengan turnamen mingguan di mana siswa
memainkan permainan akademik dengan anggota tim
lain untuk mengumpulkan poin untuk skor tim mereka.
Sementara itu, model pembelajaran kooperatif tipe
Division of Student Team Achievement mengacu pada
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 belajar
siswa. Misalnya, hasil penelitian dari (Luo et al., 2020)
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan model
Teams Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian dari (Arizka
& Khairuna, 2022) menunjukkan bahwa model Teams
Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Pemahaman konsep siswa pada proses belajar
mampu menunjang siswa memahami masalah dan
merancang atau  menyelesaikan  permasalahan.
Kemampuan pemahaman konsep siswa ini berkaitan
dengan pola pikir yang rasional dan sistematis ketika
memecahkan suatu masalah (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, menjelaskan
informasi, serta berpikir konsep-konsep yang
abstrak.(Diana et al., 2021)

Proses pembelajaran yang berlangsung di dalam
kelas merupakan Keberhasilan pendidikan bergantung
pada proses pembelajaran yang di lakukan di dalam
kelas. Ini jelas tidak dapat dilepaskan dari peran guru
dalam menguasai kelas dengan menerapkan model
pembelajaran yang tepat. Menurut pengamatan penulis
selama Magang III di SMAN 2 Lubuk pakam,
penyampaian materi oleh guru tetap sama,
menggunakan model pembelajaran ceramah, yang
membuat siswa menerima 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.
Memahami bahwa setiap siswa memiliki gaya belajar
yang unik adalah salah 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 mendengarkan akan lebih memahami penjelasan
lisan atau diskusi.

Selain itu, melibatkan siswa dalam aktivitas yang
menggabungkan teori dengan praktik, seperti proyek
kelompok atau eksperimen, juga dapat meningkatkan
pemahaman  mereka tentang  materi.  Selain
menyediakan berbagai metode, memiliki lingkungan
belajar yang menyenangkan juga sangat penting. Siswa
akan merasa nyaman untuk 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 efektif
melibatkan fokus pada siswa, mendorong mereka untuk
belajar lebih banyak, dan berpartisipasi secara aktif
dalam berbagi informasi. Guru harus menggunakan
berbagai pendekatan dan merancang kegiatan yang
sesuai dengan gaya belajar siswa, termasuk pendekatan
kinematik, visual, dan auditori. Untuk memastikan
bahwa siswa terlibat secara aktif dalam proses belajar,
sangat penting untuk menyediakan lingkungan belajar
yang interaktif.

Materi Gelombang Bunyi

Bunyi adalah energi yang merambat dalam
bentuk gelombang longitudinal (berupa rapatan dan
renggangan). Karena bunyi itu gelombang mekanik, dia
butuh medium (udara, air, atau benda padat) untuk
bergerak.

Sifat-Sifat Unik Bunyi
Pemantulan  (Refleksi): Bunyi bisa memantul.
Contohnya gema (suara pantul setelah suara asli selesai)
dan gaung (suara pantul yang merusak suara asli).
Pembiasan (Refraksi): Suara petir terdengar lebih keras
di malam hari karena suhu udara di bawah lebih dingin
daripada di atas, sehingga bunyi membelok ke arah
tanah. Pelenturan (Diffraksi): Kamu tetap bisa dengar
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suara orang dari balik tikungan tembok karena
gelombang bunyi bisa "belok" melewati celah sempit.

Frekuensi (Tinggi Rendahnya Suara)

Tinggi atau rendahnya nada ditentukan oleh
Frekuensi. Infrasonik: Di bawah 20 Hz (Hanya didengar
hewan tertentu, misal: Gajah, Badak). Audiosonik: 20 -
20.000 Hz (Bisa didengar Manusia). Ultrasonik: Di atas
20.000 Hz (Hanya didengar hewan seperti Kelelawar
dan Lumba-lumba).

Cepat rambat bunyi dalam medium

Bunyi merupakan getaran yang daoat
ditransmisikan oleh air maupun material sebagai
medium (parantara). Kecepatan bunyi bergantung pada
transmisi oleh mediumnya.

Fenomena Sehari-hari

Resonansi: Peristiwa ikut bergetarnya suatu
benda karena benda lain bergetar. Contoh: Senar gitar
yang dipetik membuat udara di dalam kotak gitar ikut
bergetar sehingga suara jadi nyaring. Efek Doppler:
Perubahan nada suara yang kita dengar saat sumber
suara bergerak. Contoh: Suara sirine ambulans
terdengar makin tinggi saat mendekat dan makin
rendah saat menjauh.

Metode

Penelitian ~ ini  menggunakan  Penelitian
Kuantitatif dengan desain quasi eksprimen yang
melibatkan pengumpulan data yang dapat diukur dan
dihitung secara objektif, kemudian menganalisisnya
menggunakan statistik. Dalam metode ini terdapat dua
kelompok yaitu kelompok yang diberikan perlakukan
dengan model Teams Game Tournament dengan media
Question Card disebut sebagai kelompok eksperimen,
Kelompok lain tidak diberikan perlakuan khusus,
melainkan hanya pembelajaran ceramah disebut
kelompok kontrol.

Kedua kelas diberikan pretest. Setelah perlakuan,
keduanya kembali diberikan posttest. Pada penelitian ini
menggunakan desain Nonequivalent Control group
Design. Dalam penelitian ini mengunakan teknik
pengambilan sampel secara purposive sampling.
Adapun pola desain penelitian ini adalah sebagai
berikut:

Tabel 1. Desain Penelitian

Tes Awal Perlakuan Tes Akhir

Kelas (Pretest) (posttest)
Eksperimen O X O,
Kontrol O Oy

Keterangan :

o1 : Pretest kelompok eksperimen

(0] : Posttest kelompok eksperimen

O3 : Pretest kelompok kontrol

04 : Posttest kelompok kontrol

X: perlakukan Model Pembelajaran Teams Game

Tournament (TGT) berbantuan Question Card

Partisipan yang terlibat dalam penelitian ini
adalah peserta didik SMAN 2 Lubuk Pakam, yaitu siswa
kelas XI yang dibagi menjadi dua kelompok dengan
kelas eksperimen pada kelas XI-C dengan jumlah siswa
36 orang dan kelas kontrol pada kelas XI-A dengan
jumlah siswa sebanyak 34 orang. Dasar pertimbangan
pemilihan kelas tersebut berdasarkan hasil observasi
yang telah dilakukan sebelum melakukan penelitian
disekolah tersebut. Adapula validator yang terlibat
dalam penelitian ini adalah validator ahli materi dimana
validator tersbut seorang dosen yang ahli dalam materi,
dan validator ahli media juga seorang dosen yang ahli
dalam mengembangkan media.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
objek atau subjek yang menjadi fokus penelitian.
Populasi dalam penelitian ini adalah suluruh kelas XI
SMAN 2 Lubuk Pakam Tahun Pelajaran 2024/2025.
Dalam penelitian ini, teknik sampling purposive
digunakan karena dapat membantu peneliti
mendapatkan informasi yang lebih mendalam dari
responden yang memiliki kriteria khusus tentang subjek
yang diteliti. Pada penelitian ini kelas XI-C sebagai kelas
Eksperimen yang mendapatkan perlakuan khusus yaitu
penerapan model pembelajaran Teams Game
Tournament dengan Media Question Crad dan kelas XI-
A sebagai kelompok kontrol yang mendapatkan
perlakuan dengan menggunakan metode ceramah.
Instrumen penelitian dapat berupa kuesioner, observasi,
skala sikap, atau tes.

Hasil dan Diskusi

Penelitian ini merupakan penelitian pembelajaran
Teams Game Tournament dengan bantuan Question Card
terhadap pemahaman konsep siswa SMA dengan materi
gelombang bunyi di SMAN 2 Lubuk Pakam sebagai
kelas uji coba digunakan kelas XI-A sebagai kelas
kontrol dan kelas XI-C sebagai kelas ekspermen.
Penilaian isi dari materi dan media pembelajaran
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Hasil
penelitian ini merupakan urian hasil penelitian di

SMAN 2 Lubuk Pakam pada bulan februari 2025 yang
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dilakukan untuk mengetahui keterlaksaan
pembelajaran Teams Game Tournament berbantuan
Question Card, kemampuan pemahaman konsep siswa
SMA di kelas eksperimen pada materi gelombang bunyi
diberi model pembelajran Teams Game Tournament
berbantuan Question Card lebih baik dan mecapai
ketuntasan pembelajaran siswa, dari pada kelas kontrol
yang diberi perlakuan dengan metode ceramah dalam
menyelesaikan soal materi gelombang bunyi yang
sesuai dengan rumusan masalah pada bab 1, dalam
penelitian ini peneliti harus memulai prosedur yang
meliputi uji coba soal tes, analisis media dan materi,
analisis data awal, pelaksaan model pembelajaran
Teams Game Tournament berbantuan Question Crad,
pelaksanaan pembelajaran dengan metode ceramah,
analisis observasi, dan analisis data akhir.

Analisis Data
Uji Validitas

Berdasarkan data validitas pada soal pemahaman
konsep siswa SMA, dapat disimpulkan bahwa dari 20
soal yang diuji, hanya 10 soal yang dinyatakan valid
karena memiliki nilai validitas di atas 0,355, dan sudah
sudah mewakili indikator kompetensi materi
Gelombang Bunyi, seperti soal nomor 1, 3, 4, 6, 8, 14, 16,
18,19, dan 20, sedangkan sisanya dinyatakan tidak valid
karena nilai validitasnya rendah bahkan ada yang
bernilai negatif. Hal ini menunjukkan bahwa hanya
setengah dari soal yang benar-benar mampu mengukur
pemahaman konsep siswa secara tepat, sehingga soal-
soal yang tidak valid perlu direvisi atau diganti agar
instrumen penilaian menjadi lebih akurat dan dapat
diandalkan dalam mengukur kemampuan siswa sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

Tabel 2. Hasil Uji Validitas

Keterangan Jumlah
Jumlah soal yang divalidasi 20
Jumlah soal yang valid 10
Jumlah soal yang tidak valid 10
Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas merupakan langkah penting dalam
menilai  konsistensi dan keandalan instrumen

pengukuran, tes yang digunakan untuk mengukur
pemahaman konsep siswa SMA. Dalam data yang
diperoleh, nilai Cronbach's Alpha tercatat sebesar 0.663
dengan jumlah item sebanyak 10. Nilai ini menunjukkan
bahwa instrumen tersebut memiliki tingkat reliabilitas
yang cukup baik, meskipun masih ada ruang untuk
perbaikan. Secara umum, nilai Cronbach's Alpha > 0.6
dapat diterima, yang berarti bahwa instrumen ini dapat
digunakan untuk mengukur pemahaman konsep siswa.
Dengan demikian, hasil uji ini memberikan keyakinan
bahwa data yang dikumpulkan dari siswa dapat

digunakan wuntuk analisis lebih lanjut mengenai
pemahaman konsep siswa.

Tabel 3. Hasil Reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items
663 10
Teknik Analisis Data

Analisis Statistik Deskriftif

Analisis statistik deskriftif adalah teknik yang
digunakan untuk merangkum, menggambarkan dan
menyajikan data mentah menjadi informasi yang lebih
mudah dipahami dan ditafsirkan. Dengan kata lain,
analisis ini membantu kita mendapatkan pemahaman
konsep yang lebih luas tentang karateristik kumpulan
data tertentu. Analisis statistik deskriftif digunakan
untuk melihat hasil observasi, hasil ahli desain, dan ahli
materi. Adapun hasil data yang didapatkan sebagai
berikut.

Hasil Observasi

Data hasil observasi menunjukkan bahwa siswa
memperoleh skor 42 dari total skor maksimal 52, yang
berarti hasilnya berada dalam kategori baik dengan rata-
rata 3,2. Observasi dilakukan pada tiga tahap
pembelajaran: pendahuluan, inti, dan penutup. Siswa
hadir tepat waktu, menunjukkan antusiasme, dan
berpartisipasi aktif dalam diskusi serta kegiatan
kelompok. Mereka juga mampu memahami materi yang
diajarkan dan berani mengajukan pertanyaan. Secara
keseluruhan, data ini mencerminkan keterlibatan dan
pemahaman siswa yang baik dalam proses
pembelajaran.

Data hasil observasi menunjukkan bahwa siswa
mendapatkan skor 50 dari total skor maksimal 52, yang
mengindikasikan kinerja yang sangat baik dengan
kategori "Baik Sekali." Observasi dilakukan dalam tiga
tahap pembelajaran: pendahuluan, inti, dan penutup.
Siswa hadir tepat waktu, aktif berpartisipasi, dan
menunjukkan antusiasme dalam menjawab pertanyaan
serta berkolaborasi dengan teman sekelas. Mereka juga
mampu memahami materi yang diajarkan dan berani
mengajukan pertanyaan jika ada yang belum dipahami.
Secara keseluruhan, hasil ini mencerminkan keterlibatan
dan pemahaman siswa yang tinggi dalam proses
pembelajaran. Bedasarkan hasil observasi dari kedua
kelas yang dianalisis, terlihat perbandingan pencapaian
antara individu yang diamati. Pada kelas kontrol
memperoleh skor 3,2 dengan kategori “Baik”, sementara
itu dikelas eksperimen mendapatkan skor yang lebih
tinggi, yaitu 3,84 dengan katagori “Baik Sekali”. Jika
dilihat dari rata - rata kedua kelass diperoleh skor 3,52
yang juga termasuk dalam katagori “Baik Sekali”. Data

ini menunjukkan bahwa secara umum, perfoma siswa
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pada kedua kelas berbeda pada tingkat yang baik
hingga sangat baik, dengan kecenderungan
peningkatan hasil pada kelas eksperimen. Hal ini dapat
menjadi indikator pembelajaran yang dilakukan
berjalan efektif dan mampu meningkatkan kemampuan
peserta dari satu tahap ke tahap berikutnya.

Hasil Validasi Ahli Media

Validasi dilakukan oleh ahli dosen yang
bertujuan untuk menegathui kelayakan media
pembelajaran, validasi ini dilakukan sebanyak dua kali
oleh ahli desain. Berikut hasil validasi media pada table
berikut.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

Validator Persentase Kategori
Rofigoh Hasan Tahap1 52,5 % Cukup
Harahap.,. M.Pd. Tahap 2 85 % Baik Sekali
Rata - Rata 68,7% Baik

Hasil validasi ahli media T tahap 1 pada data
tersebut menunjukkan bahwa media yang digunakan
memperoleh skor total 42 dari skor maksimal 80, dengan
persentase kelayakan sebesar 52,5%. Berdasarkan
penilaian tersebut, media berada pada kategori "cukup",
yang berarti masih terdapat beberapa aspek yang perlu
diperbaiki, seperti kemudahan penggunaan, pemilihan
warna tulisan, dan kemenarikan tampilan. Meskipun
beberapa indikator seperti kejelasan  petunjuk
penggunaan dan ketetapan pemilihan ikon media
dinilai baik, secara keseluruhan media masih
memerlukan pengembangan lebih lanjut agar dapat
lebih optimal digunakan oleh siswa SMA.

Berdasarkan hasil validasi ahli media pada data
tersebut, media yang digunakan memperoleh skor total
68 dari skor maksimal 80, sehingga persentase
kelayakannya mencapai 85%. Dengan persentase
tersebut, media dinyatakan berada pada kategori "Baik
Sekali". Hal ini menunjukkan bahwa media sudah
sangat sesuai untuk digunakan oleh siswa SMA, baik
dari segi substansi, kemudahan penggunaan, kejelasan
petunjuk, hingga tampilan dan kualitas media.

Beberapa aspek yang dinilai sangat baik meliputi
kemudahan alam mengoperasikan media, kejelasan
tulisan, serta tampilan yang menarik dan aman
digunakan. Secara keseluruhan, hasil validasi ini
menegaskan bahwa media sudah layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Rekapitulasi validasi media
pada data tersebut menunjukkan hasil penilaian pada
dua tahap, yaitu tahap 1 dengan persentase 52,5% yang
termasuk dalam kategori "Cukup", dan tahap 2 dengan
persentase 85% yang masuk kategori "Baik Sekali". Rata-
rata keseluruhan dari kedua tahap tersebut adalah
68,7% dengan kategori "Baik". Data ini mengindikasikan
adanya peningkatan kualitas media setelah dilakukan

perbaikan atau revisi pada tahap kedua, sehingga media
yang divalidasi dinilai layak untuk digunakan
berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan.

Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli materi,
validasi ini dilakukan sebnayak dua kali dengan
indikator kesesuaian teknik, kelengkapan instrumen,
substansi, konstruksi soal, aspek Bahasa. Berikut hasil
validasi materi:

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi

Validator Persentase Kategori
Dr. Kahariah, M.Si Tahap1 67% Baik

Tahap 2 89%  Sangat Baik
Rata - Rata 78 % Baik

Berdasarkan data diatas hasil validasi ahli materi,
diperoleh skor total sebesar 44 dari skor maksimal 65,
sehingga persentase kelayakan mencapai 67% dan
termasuk dalam kategori "Baik". Penilaian ini mencakup
berbagai aspek seperti ketepatan pemilihan teknik
penilaian, ketersediaan kunci jawaban, kesesuaian soal
dengan indikator, serta kejelasan dan ketepatan bahasa
yang digunakan. Hasil ini menunjukkan bahwa materi
yang divalidasi sudah cukup layak digunakan, tapi
masih ada perbaikan agar lebih sempurna untuk
digunakan. Berdasarkan table diatas didapatkan nilai
validasi materi yang dinilai oleh ahli mater. Dari hasil
validasi tersebut diperoleh persentase kelayakan
mencapai 89% dan termasuk dalam kategori "Baik
Sekali" dan sudah layak digunakan. Berdasarkan hasil
diatas, rekapitulasi hasil validasi didapatkan nilai rata-
rata dengan persentase 78% yang termasuk kriteria
“Baik”.

Analisis Deskriptif Perbandingan Kelas Kontrol dan
Eksperimen
Kelas kontrol

PRETEST DAN POSTTEST
KELAS KONTROL

20
0

Penerjemah  Penafsir  Ekstrapolasi

B PRETEST KELAS...
B POSTTEST KELAS. ..

Gambar 1. diagram pretest dan posttest kelas kontrol
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Diagram tersebut menunjukkan hasil pretest dan
posttest pada kelas kontrol untuk tiga kategori:
Penerjemah, Penafsir, dan Ekstrapolasi. Pada pretest,
skor tertinggi terdapat pada kategori Ekstrapolasi,
diikuti oleh Penerjemah, dan terendah Penafsir. Setelah
posttest, terjadi peningkatan skor pada kategori
Penerjemah dan Ekstrapolasi, sedangkan Penafsir tetap
paling rendah. Namun, secara keseluruhan, skor posttest
lebih tinggi dibandingkan pretest, terutama pada
kategori Penerjemah. Hal ini menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan pada beberapa kategori
setelah perlakuan.

Kelas Eksperimen

Pada diagram di atas, terlihat bahwa pada saat
pretest, nilai kategori Penerjemah dan Ekstrapolasi
hampir sama, yaitu sekitar 18, sedangkan kategori
Penafsir memiliki nilai terendah sekitar 16. Setelah
perlakuan (posttest), terjadi peningkatan pada semua
kategori. Nilai Penerjemah naik menjadi sekitar 25,
Penafsir meningkat menjadi sekitar 25, dan Ekstrapolasi
mengalami peningkatan paling tinggi hingga mencapai
angka 28. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
setelah perlakuan, seluruh kemampuan siswa di kelas
eksperimen  mengalami  peningkatan, = dengan
peningkatan terbesar terjadi pada kategori Ekstrapolasi.

PRETEST DAN POSTTEST

KELAS EKSPERIMEN
30
20
-l
0
Penerjemah Penafsir Ekstrapolasi

m PRETEST KELAS EKSPERIMEN MEAN
m PRETEST KELAS EKSPERIMEN MEAIN

Gambar 2. diagram pretest dan posttest kelas
eksperimen

Analisis Statistik Inferensial

Analisis statistik inferensial adalah metode yang
digunakan untuk membuat kesimpulan tentang
populasi berdasarkan sampel data yang
diambil. Adapun untuk memperoleh hasil dari uji
normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis, dan uji N-gain
score. Adapun hasil data yang didapatkan sebagai
berikut:

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk melihat normal
tidaknya suatu distributif. Pengujian ini menggunakan
uji Shapiro-Wilk karena jumlah sampel kurang dari 100
data yang diuji yaitu data pretest dan posttest pada kelas
kontrol dan eksperimen, hasil uji normalitas dapat
dilihat pada table 4 sebagai berikut.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas

Kelas Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.
Pretest A (Kontrol) ,954 34 166
Posttest A (Kontrol) ,953 34 154
Pretest B (Eksperimen) ,978 36 ,668
Posttest B (Eksperimen) ,966 36 ,331

Uji normalitas menggunakan metode Shapiro-
Wilk pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
menunjukkan bahwa semua data mengikuti distribusi
normal. Untuk kelas kontrol pretest A memiliki nilai
statistic 0,954 dan signifikansi 0,166, sedangkan posttest
A menunjukkan nilai statistik 0,953 dengan signifikansi
0,154, keduanya diatas 0,05. Dikelas eksperimen, pretest
B memiliki nilai statistik 0,978 dengan signifikansi 0,668,
sementara posttest B menunjukkan nilai statistik 0,966
dengan signifikansi 0,331, juga diatas 0,05. Hasil ini
menunjukkan bahwa baik kelas kontrol maupun kelas
eksperimen memiliki data yang terdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Pengujian homogenitas dilakukan setelah data
penelitian ditunjukan berdistribusi normal. Pengujian
homogenitas menentukan apakah kedua kelompok
populasi homogeny atau heterogen. Berdasarkan tabel
diatas dari uji homogenitas nilai signifikan untuk
pemahaman konsep siswa adalah 0,065. Karena niai ini
lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa
varians pemahaman konsep siswa adalah homogen. Hal
ini menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan signifikan
dalam pemahaman konsep siswa di antara kelompok
yang diuji.

Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas

Levene  dfl  df2

Statistic
Hasil Based on Mean 2,819 6 11
Pemahaman Based on Median ,805 6 11
Konsep )
Siswa Based on Median ,805 6 3,48
and with adjusted df 5

Based on trimmed
mean

2,629 6 11
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Uji Hipotesis

Uji hipotesis adalah teknik statistik yang
digunakan untuk membuat keputusan tentang suatu
klaim atau hipotesis berdasarkan data sempel. Dengan
kata lain, uji hipotesis menentukan apakah data yang
kita miliki mendukung atau menentang hipotesis. Uji
hipotesis dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Uji Hipotesis Nilai Pretest Pemahaman
Konsep Siswa SMA

Sig. (2-tailed)

Hasil PKS Equal variances ,256
assumed
Equal variances ,256

not assumed

Dalam analisis uji hipotesis untuk nilai pretest
pemahaman konsep siswa SMA, nilai signifikansi dua
arah (Sig. (2-tailed)) yang diperoleh adalah 0.256. Nilai
ini > Sig 0.05, yang menunjukkan bahwa tidak ada
perbedaan yang signifikan antara kelompok yang diuji.
Dengan kata lain, hasil ini mengindikasikan bahwa
perbedaan rata-rata nilai prefest antara kelompok siswa
tidak cukup kuat untuk menolak Ho. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep siswa
SMA, berdasarkan nilai prefest yang diukur, tidak
menunjukkan perbedaan yang signifikan secara
statistik. Hal ini penting untuk dipertimbangkan dalam
evaluasi dan pengembangan strategi pembelajaran yang
lebih efektif.

Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis Nilai Posttest Pemahaman
Konsep Siswa SMA

Sig. (2-tailed)

Hasil PKS Equal variances ,000
assumed
Equal variances ,000

not assumed

Berdasarkan data diatas dengan uji independent
sample t-tes nilai signifikasi sebagai berikut. Jika nilai
sig.(2-tailed) < 0,05 maka Hy ditolak dan H, diterima;
Sebaliknya, jika nilai sig (2-tailed) > 0,05, maka Ho
diterima dan H., ditolak. Berdasarkan table 4.15 output
independent sampel t-test diatas, diketahui nilai sig. (2-
tailed) adalah sebesar 0,000 < 0,05, maka Hj ditolak dan
H. diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara interaksi
sosial siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol, pada
pembelajaran Teams Game Tournament berbantuan
Question Card teradap pemahaman konsep siswa. Pada
dua data tersebut dapat dilihat uji hipotesis untuk nilai
pretest dan posttest pemahaman konsep siswa SMA,
terdapat perbedaan signifikan yang terlihat dari nilai

signifikansi dua arah (Sig. (2-tailed)). Pada nilai pretest,
hasil menunjukkan Sig. sebesar 0.256, yang
mengindikasikan tidak adanya perbedaan yang
signifikan antara kelompok yang diuji, karena nilai ini
Sig > 0.05. Sebaliknya, pada nilai posttest, Sig. tercatat
sebesar 0.000, yang menunjukkan adanya perbedaan
yang sangat signifikan.

Hal ini menunjukkan bahwa setelah intervensi
atau pembelajaran, pemahaman konsep siswa
mengalami peningkatan yang signifikan. Perbandingan
ini menegaskan bahwa meskipun tidak ada perbedaan
yang berarti pada pretest, hasil posttest menunjukkan
efektivitas metode pengajaran yang diterapkan, Ho
dapat diterima dan berhasil meningkatkan pemahaman
konsep siswa secara statistik. Temuan ini penting untuk
merumuskan strategi pembelajaran yang lebih baik.

Uji N-gain score

Uji N-gain dilakukan untukmenguji peningkatan
interaksi sosial siswa setelah diberikan perlakuan.
Peningkatan ini diambil dari nilai pretest dan posttest.
berikut ini diperoleh data dari hasil uji n-gain sebagai
berikut.

Tabel 9. Hasil Uji N-gain score

Data Kelas Rata-rata Tafsiran
Pemahaman Eksperimen 55,25 Cukup
Konsep Siswa efektif
Kontrol 40,96 Kurang
efektif

Berdasarkan  tabel diatas maka  dapat

disimpulkan bahwa rata-rata N-Gain kelas eksperimen
dengan pembelajaran TGT berbantuan Question Card
memperoleh rata-rata 55.25 yang termasuk kedalam
tafsiran efektivitas N-Gain, yaitu cukup efektif.
Sedangkan rata-rata n-gain kelas kontrol dengan
metode ceramah yaitu 40,96 yang termasuk dalam
tafsiran efektivitas yakni kurang efektif. hal tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran fisika pada materi
gelombang bunyi dengan menggunakan TGT
berbantuan Question Card lebih efektif dari pada
pembelajaran  fisika materi gelombang bunyi
menggunakan metode ceramah.

Berdasarkan hasil penelitian berjudul "Pengaruh
Pembelajaran Tim Game Tournament Berbantuan
Pertanyaan Kartu Terhadap Pemahaman Konsep Siswa
SMA", ditemukan bahwa  penerapan model
pembelajaran TGT berbantuan question card secara
signifikan meningkatkan pemahaman konsep siswa
dibandingkan dengan metode pembelajaran ceramah.
model pembelajaran berbantu question card mendorong
siswa untuk berpartisipasi dalam diskusi aktif, bekerja
sama dalam kelompok, dan berbagi informasi dalam
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lingkungan yang kompetitif. Setiap siswa memiliki
kesempatan untuk  berpikir  kritis, menjawab
pertanyaan, dan menerima umpan balik secara
langsung, yang memperkuat proses pembelajaran. Pada
akhirnya, menggunakan pertanyaan kartu sebagai alat
pendukung memperkuat pemahaman siswa tentang
konsep.

Hasil analisis data menunjukkan bahwa setelah
penerapan model TGT berbantuan question card, nilai
pemahaman konsep rata-rata siswa pada kelas
eksperimen meningkat. Nilai pre-test yang rendah
meningkat secara  signifikan pada  post-test,
menunjukkan bahwa model ini efektif dalam membantu
siswa memahami materi. Selain itu, dibandingkan
dengan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
ceramah, uji statistik seperti uji-t juga menunjukkan
perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah perlakuan.

Pembelajaran TGT dengan question card tidak
hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga
meningkatkan aktivitas dan keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran. Siswa menjadi lebih aktif, percaya
diri, dan terlibat dalam diskusi kelompok, yang
menghasilkan suasana kelas yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Untuk memastikan bahwa setiap siswa
memiliki kesempatan yang sama untuk berpartisipasi
dan mengembangkan potensinya, guru juga berperan
penting dalam mengelola pembelajaran dengan model
ini.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penerapan model pembelajaran Teams Game
Tournament dengan bantuan question card sangat
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa
SMA. Model ini dapat dijadikan alternatif kreatif bagi
guru untuk mengatasi kurangnya pemahaman siswa
tentang  pelajaran ceramah dan menciptakan
lingkungan.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran Teams Game Tournament (TGT)
berbantuan Question Card memiliki dampak positif dan
signifikan terhadap peningkatan pemahaman konsep
siswa di SMA, khususnya tentang materi fisik. Siswa
yang mengikuti model pembelajaran TGT berbantuan
QuestionCcard menunjukkan tingkat pemahaman
konsep yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa
yang mengikuti pelajaran ceramah. Siswa menjadi lebih
termotivasi dan lebih mudah memahami pelajaran
karena model TGT mendorong mereka untuk berbicara
aktif, bekerja sama dalam kelompok, dan berpartisipasi
langsung dalam proses pembelajaran. Melalui tanya
jawab dan umpan balik langsung, kartu pertanyaan
membantu siswa berpikir kritis dan memahami lebih
baik. Oleh karena itu, model pembelajaran TGT yang

dibantu oleh pertanyaan dapat menjadi alternatif kreatif
yang dapat meningkatkan kualitas pembela
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