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Abstrak. Kemampuan kognitif berfokus pada kemampuan berpikir yang mencakup 

kemampuan intelektual. Hal menjadikan kemampuan kognitif sebagai aspek penting dalam 

pembelajaran, terutama dalam pembelajaran fisika pada materi pemanasan global. Namun, 

beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan kognitif peserta didik di Indonesia 

masih rendah. Penelitian bertujuan untuk mengetahui hasil penerapan model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall dalam meningkatkan kemampuan 

kognitif peserta didik. Subjek penelitian melibatkan 29 orang peserta didik kelas X salah satu 

SMA di Bandung. Kelas yang dijadikan sampel dipilih menggunakan teknik purposive 

sampling. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi tes kemampuan kognitif dalam bentuk 

esai berjumlah 7 soal yang telah divalidasi oleh ahli secara empiris. Teknik analisis yang 

digunakan pada penelitian meliputi perhitungan N-Gain dan uji hipotesis. Berdasarkan hasil uji 

non parametrik pada tingkat kepercayaan 95% (a = 0,05) menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan signifikan dalam peningkatan kemampuan kognitif yaitu dengan skor <0,001. 

Disamping itu, skor N-Gain kemampuan kognitif peserta didik diperoleh sebesar 0,43 (kategori 

sedang). Menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan kognitif peserta didik signifikan dan 

berada pada tingkat menengah. Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 

Wordwall dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran fisika dalam meningkatkan 

kemampuan kognitif peserta didik. 
 

Kata Kunci: Teams Games Tournament, Wordwall, Kemampuan Kognitif 
 

 

Abstract. Cognitive ability focuses on the ability to think which includes intellectual 

abilities. This makes cognitive ability an important aspect in learning, especially in learning 

physics on global warming material. However, some research results show that the cognitive 

abilities of students in Indonesia are still low. This study aims to determine the results of the 

application of the Teams Games Tournament (TGT) learning model assisted by Wordwall in 

improving students' cognitive abilities. The subjects of this study involved 29 students of class 

X of one of the high schools in Bandung. The class used as the sample was selected using 

purposive sampling technique. The research instruments used include cognitive ability tests in 

the form of essays totaling 7 questions that have been validated by experts empirically. The 

analysis techniques used in this study include the calculation of N-Gain and hypothesis testing. 

Based on the results of non-parametric tests at the 95% confidence level (a = 0.05), it shows 

that there is a significant difference in improving cognitive abilities with a score of <0.001. In 

addition, the N-Gain score of students' cognitive abilities was obtained at 0.43 (medium 

category). This shows that the improvement of students' cognitive abilities is significant and is 

at the middle level. Thus, the Teams Games Tournament learning model assisted by Wordwall 

can be used as an alternative to physics learning in improving students' cognitive abilities. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah salah satu faktor kunci dalam 

pembangunan dan kemajuan suatu negara. Untuk 

menciptakan sumber daya manusia yang unggul dan 

kompeten, sangat diperlukan suatu arah kebijakan 

pembangunan yang memprioritaskan pendidikan yang 

berkualitas sebagai investasi masa depan (Rasyid, 2015). 

Salah satu aspek penting dalam proses pembelajaran adalah 

kemampuan kognitif. Kemampuan kognitif merupakan 

proses pembelajaran yang mencakup kemampuan analitis, 

pemecahan masalah, dan berpikir kritis (Nabilah et al., 

2020). Menurut Siswanto et al. (2017), sekolah di Indonesia 

khususnya kurikulum pembelajaran fisika menjadikan 

kemampuan kognitif sebagai hal utama sasaran tujuan 

kegiatan pembelajaran. Selain itu, di era globalisasi dan 

perkembangan teknologi yang pesat, kemampuan kognitif 

menjadi sangat penting untuk mempersiapkan peserta didik 

dalam menghadapi tantangan di masa depan. Oleh karena 

itu, diperlukan suatu inovasi metode pembelajaran yang 

dapat meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik 

khususnya pada pelajaran fisika. 

Menindaklanjuti kajian teoritik mendorong untuk 

dilakukannya studi pendahuluan mewawancarai guru fisika 

di salah satu SMA Negeri di Kota Bandung. Guru yang 

menjadi narasumber tersebut mengatakan bahwa hasil 

kemampuan kognitif peserta didik masih tergolong rendah 

yang ditunjukkan dengan hasil rata-rata nilai Ujian Akhir 

Semester pelajaran fisika dengan jumlah 190 peserta didik 

sebesar 54,36. Kemampuan kognitif merupakan 

kemampuan yang terkait dengan proses berpikir, 

memperoleh pengetahuan, dan memahami informasi 

(Anderson & Krathwohl, 2001). Menurut Siswanto et al. 

(2017), sekolah-sekolah di Indonesia khususnya kurikulum 

pembelajaran fisika menjadikan kemampuan kognitif 

sebagai target utama dalam kegiatan pembelajaran. 

Rendahnya kemampuan kognitif peserta didik juga dilihat 

dari rata-rata nilai 97 peserta didik saat studi pendahuluan 

di salah satu SMA di Kota Bandung. Hasil yang didapatkan 

yaitu rata-rata nilai pada aspek memahami (C2) sebesar 

31,79, mengaplikasikan (C3) sebesar 35,57, dan 

menganalisis (C4) sebesar 34,66. 

Berdasarkan hasil wawancara dan studi pendahuluan 

yang telah dilakukan, maka diperlukan model pembelajaran 

yang interaktif dan melibatkan partisipasi peserta didik 

secara aktif untuk mencapai tujuan. Model pembelajaran 

yang tepat adalah model pembelajaran kooperatif. Menurut 

Hasanah & Himami (2021), pembelajaran kooperatif 

merupakan sebuah strategi pembelajaran yang melibatkan 

peserta didik bekerja sama secara kolaborasi untuk 

mencapai tujuan bersama. Pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik akan membantu peserta didik untuk 

menghasilkan hasil belajar yang optimal dan membantu 

peserta didik bertambah keaktifannya saat pembelajaran. 

Didukung dengan pernyataan hasil penelitian Alamsah et al. 

(2023), Prasetya & Agustika (2023), Wahyudi et al. (2024), 

Ramadhan (2023), dan Haryati (2024) yang mengatakan 

bahwa model Cooperative Learning efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, model 

pembelajaran kooperatif sangat tepat diterapkan apabila 

guru ingin memupuk kemampuan kerja sama dan gotong 

royong diantara peserta didik. Menurut Slavin (1996), 

model pembelajaran kooperatif memiliki berbagai macam 

varian model, diantaranya yaitu; 1) Teams Games 

Tournament (TGT), 2) Student Teams-Achievement 

Divisions (STAD), 3) Team-Assisted Individualization 

(TAI), 4) Cooperative Integrated Reading and Composition 

(CIRC), 5) Group Investigation, dan 6) Jigsaw. 

Model Teams Games Tournament (TGT) 

merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang 

menggabungkan elemen permainan dan kompetisi antar 

kelompok. Pembelajaran jadi menyenangkan, kompetitif, 

dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

dengan model TGT (Bandaso et al., 2023; Hardy Wijaya, 

2012). Sya’bani et al. (2024) mengatakan bahwa kegiatan 

pembelajaran berbasis permainan pada model pembelajaran 

Teams Games Tournament dapat mendorong kejujuran, 

kerja sama, kompetisi yang sehat, dan keterlibatan dalam 

pembelajaran. Selain itu, menurut penelitian yang 

dilakukan oleh Wahyudi et al. (2024) dan Haryati (2024) 

mengungkapkan bahwa model TGT efektif untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif  peserta didik.  

Namun, dalam penerapan model pembelajaran TGT, 

guru memiliki tantangan dalam memanfaatkan teknologi 

sebagai media untuk lebih mengoptimalkan proses 

pembelajaran. Media bermanfaat untuk mendukung peserta 

didik dalam meningkatkan interaksi dan meraih hasil 

belajar yang lebih baik. Didukung dengan pernyataan hasil 

penelitian Sya’bani et al. (2024), bahwa model 

pembelajaran TGT tidak dapat maksimal jika tidak 

didukung dengan penggunaan media pembelajaran, karena 

pada tahapan Games & Tournament, sangat diperlukan 

media yang dapat digunakan peserta didik untuk 

mengerjakan soal dalam bentuk permainan. Dalam 

penelitian, penggunaan media sebagai alat bantu 

pembelajaran seperti Wordwall dapat dijadikan solusi yang 

efektif. Wordwall merupakan platform pembelajaran 

interaktif yang dapat membuat guru menciptakan berbagai 

jenis aktivitas dan permainan edukatif seperti permainan 

teka-teki, kartu kata, permainan kata-kata, dan lain 

sebagainya. Wordwall merupakan media pendidikan yang 

bermanfaat sebagai media sumber daya pembelajaran yang 

serbaguna, alat pengukuran bagi guru dan perta didik, dan 

media pembelajaran (Fanny, 2020; Istiqomah, 2024; 

Purnamasari et al., 2020; Arimbawa, 2021). Aplikasi 

Wordwall sangat cocok digunakan dalam model 

pembelajaran TGT karena mudah diakses secara online 

dimanapun dan kapanpun, dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik, dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Dapat ditegaskan berdasarkan penelitian Fajriyanti 

(2022) yang mengatakan bahwa model pembelajaran TGT 

dengan berbantuan game edukasi Wordwall pada materi 

pemanasan global dapat meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar peserta didik secara efektif. 

Penggunaan media pembelajaran Wordwall menjadi 

sangat penting dalam membantu peserta didik memahami 

materi yang kompleks untuk mengatasi tantangan. 

Penggunaan media pembelajaran yang interaktif tidak 

hanya membantu peserta didik dalam menyerap informasi 

dengan lebih baik, tetapi juga mempermudah guru dalam 

menyajikan materi secara lebih menarik dan terstruktur. 

Pemanfaatan Wordwall dalam pembelajaran TGT, peserta 

didik dapat lebih terlibat aktif melalui game edukatif yang 

relevan dengan materi sains, sehingga proses pembelajaran 
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tidak hanya menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga lebih 

efektif dalam meningkatkan pemahaman terhadap isu-isu 

lingkungan yang sedang berlangsung, seperti pemanasan 

global. 

Materi pemanasan global merupakan salah satu 

materi penting dalam pembelajaran sains karena 

membutuhkan pemahaman yang mendalam dan analisis 

kritis (Mabsutsah & Yushardi, 2022; Sa’adah et al., 2022; 

Krisdiana et al., 2023; Mariya, 2016). Pemanasan global 

merupakan fenomena lingkungan yang kompleks dan 

memiliki dampak yang cukup signifikan terhadap 

kehidupan di bumi. Menurut  Fajriyanti (2022), Atika 

(2022), dan Ardana (2023), materi pemanasan global masih 

berhubungan dengan fenomena yang ada di sekitar seperti 

masih banyak orang yang menggunakan listrik secara 

berlebihan, sehingga materi pemanasan global sangat 

penting untuk diajarkan kepada peserta didik. Oleh karena 

itu, diperlukan metode pembelajaran yang efektif untuk 

membantu peserta didik dalam memahami konsep-konsep 

serta implikasi dari pemanasan global. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, 

penelitian bertujuan untuk mengetahui penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 

Wordwall dalam meningkatkan kemampuan kognitif 

peserta didik pada materi pemanasan global. Diharapkan 

peserta didik dapat lebih terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran dan dapat meningkatkan kemampuan kognitif 

secara signifikan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian merupakan penelitian kuantitatif dengan 

desain penelitian quasi-experiment dan model one-group 

pretest-posttest untuk membandingkan keadaan sebelum 

dan setelah diberikan perlakuan berupa model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT)  berbantuan Wordwall. 

Populasi pada penelitian adalah peserta didik kelas X di 

salah satu SMAN Kota Bandung. Sedangkan sampel 

penelitian adalah peserta didik yang dipilih dengan 

menggunakan teknik purposive sampling, yaitu sampel 

yang diambil hanya satu kelompok peserta didik kelas X 

sebanyak 29 orang dengan memilih kelas yang berisi 

keberagaman tingkat akademik dan keaktifan peserta didik.  

Dalam penelitian, beberapa instrumen digunakan 

untuk mengukur kemampuan kognitif peserta didik dan 

pelaksanaan model pembelajaran Teams Games 

Tournament. Instrumen-instrumen tersebut disajikan pada 

Tabel 1. 

 

Tabel 1. Instrumen Penelitian 

Instrumen Deskripsi Analisis 

Pretest-

Posttest 

Soal pretest-posttest merupakan 

instrumen pengumpulan data. Berisi 7 

soal essay yang mencakup aspek 

kognitif memahami (C2), 

mengaplikasikan (C3), dan 

menganalisis (C4) untuk mengukur 

kemampuan kognitif yang telah diuji 

validitasnya kepada para ahli dan uji 

coba kepada peserta didik kelas XI yang 

telah mempelajari materi pemanasan 

global. 

Uji 

hipotesis 

(SPSS) 

dan N-

Gain 

(excell) 

Instrumen Deskripsi Analisis 

LKPD LKPD atau Lembar Kegiatan Peserta 

Didik merupakan salah satu instrumen 

perangkat pembelajaran. 

Penggunaannya bertujuan sebagai alat 

bantu pembelajaran dalam membantu 

proses kegiatan pembelajaran. LKPD 

disusun dengan mengikuti kemampuan 

kognitif LKPD dengan tujuan untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif 

peserta didik yang dikerjakan secara 

berkelompok. 

 

Modul 

Ajar 

Modul ajar merupakan salah satu 

perangkat pembelajaran yang 

digunakan dalam Kurikulum Merdeka 

sebagai panduan guru yang berisi 

perencanaan pembelajaran, bahan ajar, 

media pembelajaran, penilaian, dan 

soal-soal game tournament yang 

dibutuhkan berdasarkan Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP). Pada penelitian, 

peneliti membuat satu modul ajar yang 

terdiri dari tiga pertemuan pembelajaran 

dengan pokok bahasan pemanasan 

global. Modul dibuat dengan 

menggunakan sintaks model 

pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan wordwall. 

 

 

Dalam penelitian tidak terdapat soal dengan aspek 

mengingat (C1) karena setelah melewati proses uji validitas 

oleh para ahli, soal yang semula merupakan aspek C1 

diubah menjadi C2. Dalam soal tersebut juga mengandung 

pertanyaan dengan aspek C2, sehingga untuk penentuan 

aspek kognitif dipilih aspek yang lebih tinggi. Selain itu, 

aspek memahami (C2) hingga menganalisis (C4) berfokus 

pada pemahaman yang lebih mendalam dan keterampilan 

berpikir yang lebih tinggi. Penekanan pada C2 hingga C4, 

dapat mendorong peserta didik untuk tidak hanya 

mengingat informasi, tetapi juga memahami konsep, 

menerapkan pengetahuan, dan menganalisis. Walau tidak 

terdapat soal dengan aspek mengingat (C1), peserta didik 

tetap dilatihkan kemampuan mengingat secara langsung 

maupun tidak langsung selama pembelajaran. Berikut kisi 

kisi soal tes kemampuan kognitif yang disajikan pada Tabel 

2. 

 

Tabel 2. Kisi kisi Soal Kemampuan Kognitif 

No IPK Aspek 

Kognitif Indikator Soal 

1 
Menjelaskan 

definisi pemanasan 

global 

C2,  

konseptual 

Disajikan sebuah data 

mengenai peningkatan suhu 

rata-rata di permukaan 

bumi sebagai bukti adanya 

pemanasan global. Peserta 

didik dapat menjelaskan 

makna pemanasan global. 

2 

Menjelaskan faktor-

faktor yang 

menyebabkan 

terjadinya 

pemanasan global 

C2,  

konseptual 

Diberikan penjelasan 

mengenai perubahan 

albedo dan fakta yang telah 

terjadi akibat pemanasan 

global. Peserta didik dapat 

menjelaskan penyebab 

energi matahari tidak dapat 
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No IPK Aspek 

Kognitif Indikator Soal 

dipantulkan kembali ke luar 

angkasa. 

3 

Menjelaskan faktor-

faktor yang 

menyebabkan 

terjadinya 

pemanasan global 

C4, 

 konseptual 

Disajikan sebuah wacana 

mengenai perbedaan 

pendapat terhadap efek 

rumah kaca. Peserta didik 

dapat menganalisis 

pendapat yang benar 

mengenai dampak dan 

kegunaan efek rumah kaca. 

4 

Menganalisis 

dampak pemanasan 

global bagi 

kehidupan dan 

lingkungan 

C4,  

konseptual 

Diberikan penjelasan 

bahwa salah satu dampak 

pemanasan global adalah 

kenaikan permukaan air 

laut. Peserta didik dapat 

menganalisis hubungan 

antara fenomena banjir rob 

dengan pemanasan global. 

5 

Menganalisis solusi 

untuk mengatasi 

pemanasan global 

bagi kehidupan 

C3, 

metakognitif 

Diberikan penjelasan 

bahwa salah satu alasan 

yang mengakibatkan 

pemanasan global adalah 

limbah rumah tangga, 

khususnya sampah plastik. 

Peserta didik dapat 

mengemukakan alternatif 

solusi untuk mengurangi 

penyebab pemanasan 

global terhadap sampah 

plastik. 

6 

Menganalisis solusi 

untuk mengatasi 

pemanasan global 

bagi kehidupan 

C3, 

metakognitif 

Diberikan penjelasan 

bahwa salah satu upaya 

dalam menekan emisi 

karbon adalah dengan 

menggunakan energi 

terbarukan. Peserta didik 

dapat menjelaskan alasan 

energi terbarukan dapat 

dijadikan solusi dalam 

menekan emisi karbon 

beserta contohnya. 

7 

Mendeskripsikan 

hasil kesepakatan-

kesepakatan 

internasional 

mengenai 

pemanasan global 

C2,  

konseptual 

Peserta didik dapat 

menjelaskan target yang 

harus dipenuhi dalam 

perjanjian yang 

mengupayakan untuk 

mengurangi emisi gas 

rumah kaca beserta 

dampaknya jika tidak 

melakukan perjanjian. 
 

Hasil tes kemampuan kognitif diolah dengan analisis 

statistik inferensial berupa uji hipotesis dan N-Gain Uji 

Hipotesis. Uji hipotesis dilakukan setelah uji asumsi 

dilakukan. Jika hasil uji asumsi berupa normalitas dan 

homogenitas, maka uji hipotesis yang digunakan adalah uji 

parametrik dengan paired sample t-test. Sedangkan jika 

salah satu atau kedua dari uji asumsi tidak terpenuhi, maka 

uji hipotesis yang digunakan adalah uji non parametrik 

dengan wilcoxon test. Namun, pada penelitian tidak 

dilakukan uji asumsi karena jumlah peserta didik kurang 

dari 30, sehingga pada penelitian digunakan wilcoxon test. 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat peningkatan kemampuan kognitif peserta didik 

setelah diterapkan model pembelajaran TGT pada materi 

pemanasan global atau tidak. Ketentuan yang digunakan 

yaitu jika nilai signifikansi (Sig.) kurang dari 0,05, maka 

H0  ditolak. Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih dari 0,05, 

maka H0  diterima. 

Adapun hipotesis statistik yang digunakan yaitu: 

H0 : Tidak terdapat peningkatan kemampuan kognitif 

setelah diberi penerapan model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan Wordwall pada materi pemanasan 

global. 

Ha : Terdapat peningkatan kemampuan kognitif setelah 

diberi penerapan model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan Wordwall pada materi pemanasan 

global. 

Hasil Wilcoxon Test diperoleh dengan menggunakan 

persamaan sebagai berikut (Wilcoxon, 1945): 

 

𝑍 =
𝑇−[

1

4𝑁(𝑁−1)
]

√
1

24𝑁(𝑁+1)(2𝑁+1)

                           (1) 

 

Keterangan: 

T = selisih terkecil 

N = jumlah sampel 

 

Skor pretest dan posttest dianalisis dengan 

menghitung rata-rata kenaikan N-Gain dengan tujuan untuk 

mengetahui kriteria peningkatan kemampuan kognitif 

peserta didik. Nilai N-Gain yang diperoleh digunakan 

persamaan sebagai berikut (Hake, 1999): 

 

           𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)
             2) 

 

Hasil nilai N-Gain diinterpretasikan menggunakan 

kriteria Hake (1999) dengan ketentuan; N-Gain ≥ 0,7 

(tinggi), 0,3 < N-Gain < 0,7 (sedang), dan N-Gain ≤ 0,3 

(rendah). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peningkatan Kemampuan Kognitif 

Data pada penelitian diuji hipotesis dengan uji non 

parametrik dengan uji wilcoxon karena data tidak 

terdistribusi normal dan homogen. Hasil dari analisis 

statistik inferensial uji wilcoxon yang dilakukan pada 29 

peserta didik kelas X ditunjukkan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon 

 Kolmogorov-Smirnov 

Mean Sig. 

Pretest 17,76  

<0,001 Posttest 53,12 

 

Berdasarkan hasil uji wilcoxon pada Tabel 3, 

diketahui bahwa nilai Sig. kemampuan kognitif lebih kecil 

dari 0,05 yaitu < 0,001. Hasil pengolahan data menunjukkan 

bahwa H0 ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat peningkatan kemampuan kognitif setelah diberi 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
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Games Tournament berbantuan Wordwall pada materi 

pemanasan global. 

Hasil dari analisis statistik N-Gain berdasarkan nilai 

rata-rata pretest dan posttest ditunjukkan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Nilai N-Gain Keseluruhan 

Rata-rata Skor 
Kategori 

Pretest Posttest N-Gain 

17,76 53,12 0,43 Sedang 

 

Berdasarkan data pada Tabel 4, didapatkan rata-rata 

skor N-Gain dari nilai rata-rata pretest dan posttest secara 

keseluruhan sebesar 0,43 dengan kategori sedang. Menurut 

Hake (1998), perolehan N-Gain tersebut berkategori sedang 

yang artinya peserta didik setelah diberikan perlakuan pada 

materi pemanasan global mengalami peningkatan 

kemampuan kognitif. 

Sejalan dengan hasil penelitian Alamsah et al. 

(2023) yang mengatakan bahwa penggunaan model Teams 

Games Tournament berbantuan media Wordwall efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain itu, 

hasil penelitian Saragih (2023) juga menunjukkan bahwa 

penerapan model TGT berbantuan Wordwall berhasil 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik, yaitu 

terdapat peserta didik tuntas sebesar 52,2% dari total peserta 

didik. Selain itu, penelitian Sya’bani et al. (2024) juga 

menunjukkan bahwa model pembelajaran TGT efektif 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Walau tidak 

mencapai kategori tinggi, namun dalam penelitian tetap 

menunjukkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan 

kognitif setelah diterapkan model pembelajaran Teams 

Games Tournament berbantuan wordwall. 

Pada penelitian juga dilakukan rekapitulasi 

peningkatan kemampuan kognitif peserta didik berdasarkan 

aspek kognitif yang disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Nilai N-Gain berdasarkan Aspek 

 Aspek Kognitif 

 C2 C3 C4 

Prettest 15,80 18,97 18,57 

Posttest 50,57 48,97 58,62 

N-Gain 0,41 0,37 0,49 

Kategori Sedang Sedang Sedang 

 

Berdasarkan data rata-rata skor N-Gain setiap aspek 

kemampuan kognitif peserta didik seperti yang ditunjukkan 

pada Tabel 5, jika diurutkan mulai dari tertinggi sampai 

terendah yaitu aspek menganalisis (C4) dengan skor 0,49, 

kemudian memahami (C2) dengan skor 0,41, dan yang 

terakhir aspek mengaplikasikan (C3) dengan skor 0,37, 

yang semua aspek tersebut termasuk kedalam kategori 

sedang. Sedangkan rata-rata N-Gain jika dilihat dari tiap 

soal dapat dilihat pada Tabel 6. 

Berdasarkan data rata-rata skor N-Gain setiap aspek 

kemampuan kognitif peserta didik untuk tiap soal seperti 

yang ditunjukkan pada Tabel 6, dapat dilihat bahwa terdapat 

soal dengan kategori tinggi yaitu pada soal nomor 1 dengan 

aspek C2, soal dengan kategori sedang yaitu pada soal 

nomor 2 dengan aspek C2, nomor 7 dengan aspek C2,  

nomor 5 dengan aspek C3, nomor 3 dengan aspek C4, dan 

nomor 4 dengan aspek C4, sedangkan soal dengan kategori 

rendah terdapat pada soal nomor 6 dengan aspek C3. 

 

Tabel 6. Nilai N-Gain tiap soal 

No 

Soal 
Aspek Pretest Posttest <g> Kategori 

1 

C2 

86,2 96,6 0,75 Tinggi 

2 13 44 0,36 Sedang 

7 6,2 49,7 0,46 Sedang 

5 
C3 

25,5 60,0 0,46 Sedang 

6 12 38 0,29 Rendah 

3 
C4 

17,2 56,7 0,48 Sedang 

4 22 63 0,53 Sedang 

 

Seluruh aspek kemampuan kognitif telah dilatihkan 

dalam pembelajaran pada tahapan sintak presentation 

(presentasi) dengan diberikan penjelasan materi dengan 

menampilkan powerpoint dan video serta dilakukan 

kegiatan tanya jawab bersama peserta didik, tahapan teams 

(kelompok) dengan diberikan LKPD yang berisi soal 

berdasarkan semua aspek kemampuan kognitif, dan tahap 

games and tournament (permainan dan pertandingan) 

dengan diberikan soal berdasarkan semua aspek 

kemampuan kognitif yang dikerjakan menggunakan 

aplikasi Wordwall. 

Aspek kognitif C2 yaitu kemampuan memahami 

(understand). Aspek C2 melibatkan kemampuan untuk 

memahami makna dan menjelaskan informasi yang telah 

dipelajari. Peserta didik diharapkan mampu menjelaskan 

konsep dengan kalimatnya sendiri, menyimpulkan ide, atau 

menjelaskan hubungan antar fakta. Untuk meningkatkan 

kemampuan memahami (C2), peserta didik telah dilatih 

selama kegiatan pembelajaran secara langsung maupun 

tidak langsung. Secara langsung, kemampuan memahami 

dilatihkan pada saat pengerjaan LKPD yang berisi soal 

dengan aspek memahami dan pelaksanaan Games & 

Tournament yang terdapat soal dengan aspek memahami. 

Namun jika dilihat skor N-Gain tiap aspek kognitif, skor 

peningkatan N-Gain aspek C2 lebih rendah dibandingkan 

aspek C4. Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa kemampuan 

kognitif pada aspek C2 mengalami peningkatan dengan 

nilai N-Gain sebesar 0,41 dengan kategori sedang.  

Pada aspek C2, ditemukan bahwa peserta didik 

kurang mampu dalam menjawab soal dengan lengkap dan 

banyaknya peserta didik yang tidak mempelajari materi 

secara mandiri di rumah. Peneliti menyimpulkan bahwa 

terdapat beberapa faktor yang dapat menyebabkan peserta 

didik kurang mampu dalam menjelaskan jawaban soal 

dengan lengkap, yaitu seperti pemahaman materi yang 

kurang mendalam, keterampilan berkomunikasi yang 

terbatas, kurangnya pemahaman tentang struktur jawaban, 

dan minimnya penguasaan bahasa. Menurut Astuti & 

Leonard (2015), komunikasi mewadahi peserta didik untuk 

berbicara dan menganalisis materi, sehingga jika peserta 

didik memiliki kemampuan komunikasi secara baik dan 

tepat maka terdapat harapan besar peserta didik bisa 

mengerjakan soal dengan maksimal. Namun pada 

kenyataannya, menurut Bachriani et al. (2021), masih 

banyak ditemukan bahwa peserta didik kurang maksimal 
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untuk mengerjakan soal dan tidak terbiasa menyalurkan 

gagasan dalam bentuk lisan serta tulisan.  

Selain itu, peneliti juga menyimpulkan bahwa 

terdapat faktor yang mungkin menyebabkan peserta didik 

tidak mengikuti perintah guru untuk mempelajari materi 

secara mandiri di rumah dengan sungguh-sungguh, yaitu 

seperti kurangnya motivasi intrinsik untuk belajar. Motivasi 

intrinsik adalah motivasi atau dorongan untuk melakukan 

sesuatu karena kepuasan atau kesenangan yang berasal dari 

aktivitas itu sendiri, bukan karena tekanan eksternal atau 

imbalan. Peserta didik yang termotivasi secara intrinsik 

melakukan sesuatu kegiatan karena merasa kegiatan 

tersebut menarik, menyenangkan, atau memenuhi minat 

dan keinginan pribadi mereka. Menurut Dewi et al. (2019), 

indikator yang terdapat pada motivasi intrinsik diantaranya 

yaitu: 1) tantangan, 2) rasa ingin tahu, dan 3) berusaha untuk 

mengerjakan sendiri. Penelitian yang dilakukan oleh 

Güvendir (2016) menghasilkan kesimpulan bahwa motivasi 

ekstrinsik dan intrinsik peserta didik memiliki hubungan 

dengan hasil belajar peserta didik, yang dimana motivasi 

intrinsik peserta didik memiliki pengaruh yang kuat 

terhadap hasil belajar peserta didik. Menurut Dewi et al. 

(2019), pada dasarnya motivasi yang diharapkan peserta 

didik adalah motivasi intrinsik, namun motivasi intrinsik 

tidak selalu dapat muncul. Oleh karena itu, motivasi 

ekstrinsik juga merupakan unsur penting bagi peserta didik, 

karena pemberian motivasi menjadi faktor yang memberi 

pengaruh bagi pencapaian hasil belajar peserta didik. 

Kemudian lingkungan rumah seringkali penuh 

dengan gangguan seperti media sosial, televisi, game, dan 

aktivitas lainnya yang lebih menarik bagi peserta didik. 

Mengakibatkan peserta didik sulit untuk fokus dan 

konsisten dalam belajar. Selain itu, peserta didik mungkin 

tidak memiliki keterampilan manajemen waktu dengan 

baik. Peserta didik mungkin merasa kewalahan dengan 

tugas-tugas pada pelajaran lain atau tidak mengetahui cara 

mengatur waktu mereka secara efektif untuk belajar. 

Menurut Kristy (2019), kemampuan manajemen waktu 

yang baik pada peserta didik akan berpengaruh pada 

pencapaian prestasi akademik. Berdasarkan beberapa 

penelitian mengatakan bahwa peserta didik di zaman 

modern lebih suka menghabiskan waktu untuk bermain 

game, scrolling media sosial,dan lainnya. Seperti penelitian 

oleh Suswanto (2016), mengatakan bahwa sekarang peserta 

didik lebih banyak menghabiskan waktu hanya untuk 

hiburan semata dibandingkan dengan urusan akademik 

seperti kecanduan game, menonton film, jalan-jalan, 

begadang, dan suka menunda waktu pekerjaan. 

Berdasarkan penelitian, masih terdapat tantangan dalam 

mencapai tingkat kemampuan C2 pada peserta didik. 

Aspek kemampuan kognitif C3 yaitu kemampuan 

menerapkan (apply). Aspek C3 melibatkan kemampuan 

untuk menggunakan pengetahuan mereka untuk 

menyelesaikan masalah atau tugas. Peserta didik 

diharapkan mampu mengembangkan kemampuannya untuk 

menggunakan pengetahuan dan membantu peserta didik 

untuk melihat relevansi dari apa yang telah mereka pelajari. 

Untuk meningkatkan kemampuan menerapkan C3, peserta 

didik telah dilatih selama kegiatan pembelajaran secara 

langsung maupun tidak langsung. Secara langsung, 

kemampuan menerapkan dilatihkan pada saat pengerjaan 

LKPD yang berisi soal dengan aspek menerapkan dan 

pelaksanaan Games & Tournament yang terdapat soal 

dengan aspek menerapkan. Namun jika dilihat skor N-Gain 

tiap aspek kognitif, aspek C3 merupakan aspek dengan skor 

peningkatan N-Gain terendah dibandingkan aspek C2 dan 

C4. Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa kemampuan 

kognitif pada aspek C3 mengalami peningkatan dengan 

nilai N-Gain sebesar 0,37 dengan kategori sedang. 

Pada aspek C3, ditemukan bahwa kebanyakan 

peserta didik menjawab soal dengan jawaban yang benar 

namun bukan jawaban yang diinginkan soal. Jawaban 

mereka merupakan jawaban yang lebih mudah dan lebih 

cepat untuk dijawab. Menurut Kagan dan Kogan (1970) 

dalam Fadiana (2016), mengatakan bahwa dimensi 

reflektif-impulsif menggambarkan kecenderungan peserta 

didik untuk menunjukkan cepat atau lambat waktu 

menjawab terhadap situasi masalah dengan ketidakpastian 

jawaban yang tinggi. Dimensi reflektif-impulsif adalah 

tingkat subjek dalam menggambarkan ketepatan dugaan 

pemecahan masalah yang mengandung ketidakpastian 

jawaban dan dapat memengaruhi kualitas penalaran 

induktif.  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Fadiana (2016), terdapat 37% peserta didik memiliki gaya 

kognitif impulsif, 37% peserta didik memiliki gaya kognitif 

reflektif, dan 26% peserta didik tidak termasuk gaya 

keduanya. Peserta didik bergaya kognitif impulsif 

membutuhkan waktu yang relatif lebih singkat daripada 

peserta didik bergaya kognitif reflektif dalam 

menyelesaikan soal. Peserta didik impulsif menyelesaikan 

penyelesaian soal cenderung salah dan kurang teliti. 

Berbeda dengan peserta didik reflektif yang lebih lama 

dalam menyelesaikan soal yang diberikan. Peserta didik 

impulsif menjawab dengan cepat dan membuat banyak 

kesalahan dibandingkan reflektif dalam kualitas penalaran 

induktif. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa rata-rata 

nilai peserta didik dengan gaya kognitif impulsif lebih kecil 

dibandingkan dengan gaya reflektif, yaitu sebesar 70,4 

sedangkan rata-rata nilai peserta didik dengan gaya kognitif 

reflektif sebesar 80,2. Oleh karena itu, dalam penelitian 

mungkin saja peserta didik lebih banyak bergaya kognitif 

impulsif dibandingkan reflektif sehingga peserta didik 

cenderung menjawab soal dengan cepat tanpa melalui tahap 

pemahaman lebih dalam dan enggan memeriksa kembali 

jawaban yang telah dijawab. 

Aspek kemampuan kognitif C4 yaitu kemampuan 

menganalisis (analyze). Aspek C4 melibatkan kemampuan 

untuk memecah informasi menjadi bagian-bagian yang 

lebih kecil yang kemudian memahami bagaimana bagian-

bagian kecil tersebut saling berhubungan. Peserta didik 

diharapkan mampu mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis dan analitis dalam melakukan pemecahan masalah 

yang kompleks dan pengambilan keputusan dengan 

bijaksana. Untuk meningkatkan kemampuan menganalisis 

C4, peserta didik telah dilatih selama kegiatan pembelajaran 

secara langsung maupun tidak langsung. Secara langsung, 

kemampuan menerapkan dilatihkan pada saat pengerjaan 

LKPD yang berisi soal dengan aspek menerapkan dan 

pelaksanaan Games & Tournament yang terdapat soal 

dengan aspek menganalisis. Jika dilihat skor N-Gain tiap 

aspek kognitif, aspek C4 merupakan aspek dengan skor 

peningkatan N-Gain tertinggi dibandingkan aspek C2 dan 

C3. Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa kemampuan 
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kognitif pada aspek C4 mengalami peningkatan dengan 

nilai N-Gain sebesar 0,49 dengan kategori sedang. Sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Ribie et al. (2023), 

yang mengatakan bahwa model pembelajaran Teams 

Games Tournament pada materi pemanasan global dapat 

meningkatkan higher order thinking skills yaitu dengan 

sebanyak 88,6% peserta didik mengalami peningkatan nilai 

yang signifikan. 

Berdasarkan hasil skor N-Gain yang diperoleh 

peserta didik secara keseluruhan, tiap aspek, dan tiap soal 

yang menunjukkan kategori yang bervariasi dari tinggi, 

sedang, dan rendah dengan didominasi oleh kategori 

sedang, terjadi karena keterlaksanaan kegiatan yang terjadi 

pada pembelajaran. Pada kegiatan pembelajaran tahap 

Presentation, terdapat banyak kendala seperti proyektor 

tidak dapat digunakan sehingga banyak membuang waktu, 

banyak peserta didik yang tidak hadir karena sakit, terdapat 

observer yang mendadak tidak dapat hadir sehingga peneliti 

harus merangkap menilai kemampuan kerja sama untuk 

kelompok 1 dan 2. Mengakibatkan pelaksanaan 

pembelajaran tahap Presentation yang seharusnya dapat 

memberikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik tidak 

berjalan optimal.  

Berikutnya pada tahap Teams yang pelaksanaannya 

dilakukan di hari yang sama dengan tahap Presentation 

pertemuan 2, pelaksanaannya juga kurang optimal. Waktu 

yang hanya tersisa kurang dari setengah jam dari dampak 

kendala pada tahap Presentation untuk pelaksanaan Teams. 

Pada tahap Teams, peneliti tidak sempat memberikan 

penjelasan dan arahan kepada peserta didik dalam 

mengerjakan LKPD. Diakhir pembelajaran pun peneliti 

tidak memberikan penguatan hasil dari LKPD karena 

peserta didik belum selesai dalam mengerjakannya. 

Sehingga pengumpulan LKPD pun dikumpulkan pada 

pertemuan berikutnya. Pada tahap Teams yang diharapkan 

dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

bertukar ilmu, saling memberikan masukan, dan sebagainya 

jadi kurang dirasakan oleh peserta didik. 

 

KESIMPULAN 

 Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams 

Games Tournament berbantuan Wordwall dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik pada 

materi pemanasan global dengan kategori sedang secara 

keseluruhan aspek maupun berdasarkan setiap aspek.  
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