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Pendahuluan

Pembelajaran  merupakan  suatu kegiatan  yang tidak
dapat  dipisahkan  dari  pelaksanaan  pendidikan.

Pembelajaran  sebagai  suatu  rangkaian  events  (kejadian,
peristiwa,  kondisi,  dan  sebagainya)  yang  dengan  sengaja
dirancang untuk mempengaruhi peserta didik (pembelajar)
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Abstrak
Salah satu model pembelajaran yang dapat melibatkan siswa aktif dalam proses pembelajaran adalah model pembelajaran
Numbered  Head  Together (NHT).  Penelitian  ini  adalah  Penelitian  Tindakan  Kelas  (PTK)  yang  bertujuan  untuk
meningkatkan  aktivitas  dan  ketuntasan  hasil  belajar  siswa  di  kelas  VII  B  SMP  Negeri  4  Jember.  Penelitian  ini
mengkolaborasikan model pembelajaran Numbered Head Together (NHT) dengan permainan ular tangga. Adapun metode
yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah  metode  observasi,  wawancara,  tes,  dan  dokumentasi.  Hasil  penelitian
menunjukkan terjadi peningkatan  aktivitas belajar siswa, yaitu pada pra siklus memiliki  rata-rata  sebesar 51% (kriteria
kurang aktif), pada siklus 1 memiliki rata-rata 66,74% (kriteria cukup aktif) dan pada siklus 2 memiliki rata-rata sebesar
72,53% (kriteria  cukup aktif).  Selain  itu,  hasil  penelitian  juga menunjukkan peningkatan  terjadi  pada ketuntasan  hasil
belajar  siswa aspek kognitif  secara  klasikal,  yaitu pada  pra  siklus memiliki  persentase ketuntasan  belajar  siswa secara
klasikal sebesar 25%, siklus 1 dengan persentase 38,88% dan siklus 2 memiliki persentase sebesar 83,33%. Peningkatan
persentase ketuntasan hasil belajar siswa dari pra siklus ke siklus 1 sebesar 13,88% dan dari siklus 1 ke siklus 2 sebesar
44.45%  dan  dari  pra  siklus  ke  siklus  2  sebesar  58,33%.  Berdasarkan  hasil  tersebut  menunjukkan  bahwa  model
pembelajaran  cooperative  learning tipe  Numbered  Head  Together (NHT)  dengan  permainan  ular  tangga  dapat
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: model pembelajaran  Numbered Head Together (NHT), permainan ular tangga, aktivitas siswa, hasil belajar
siswa.

Abstract
One of the learning models that  can make an active  student  on learning process is Numbered Head Together (NHT)
model. This research was about Class Action Research that has purpose to increase student activity and student result
completeness on VII B class of SMP Negeri 4 Jember. This research collaborated the Numbered Head Together (NHT)
model with snake and ladders games. The methods that used in this research are observation methods, interview, test and
documentation. The results showed that increasing of student learning activity, on pre-cycle the average was 51% (less
active),  on the first cycle the average was 66,74% (active enough criterion), and on the second cycle the average was
72,53% (active enough criterion). Beside that, the results of this research showed the clasical cognitive aspect  student
result completeness, 25% of student result completeness on pre-cycle, first cycle was 13,88% and the second was 83,33%.
The increasing of student from pre-cycle to the first cycle was 13,88% and from the first cycle to second cycle was 17,22%
and from pre-cycle to second cycle was 58,33%. According to this results, showed that cooperative learning of Numbered
Head Together (NHT) types of learning models with snake and ladders games can increase student activities an student
lessons result. 

Keywords: Numbered Head Together (NHT) model, snake and ladders games, student activities, mastery result.
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sehingga  proses  belajarnya  dapat  berlangsung  dengan
mudah [1]. 

Proses  pembelajaran  saat  ini  yang  mengacu  pada
Kurikulum  2013  yaitu  pembelajaran  yang  bukan  lagi
berpusat pada guru melainkan berpusat pada siswa, artinya
siswa dituntut  untuk aktif dalam proses pembelajaran  dan
guru hanya berperan sebagai fasilitator dan motivator saja.
Dengan  kondisi  seperti  ini,  seorang  guru  harus  mampu
menciptakan suasana sedemikian rupa sehingga siswa aktif
dalam kegiatan  pembelajaran.  Oleh karena  itu,  pemilihan
model,  metode  mapun  strategi  yang  tidak  tepat  akan
berdampak  pada  aktivitas  belajar  maupun  hasil  belajar
siswa  selama  proses  pembelajaran.  Guru  bertugas
membantu  siswa  dengan  cara  memanipulasi  lingkungan
belajarnya,  sehingga  siswa  dapat  belajar  dengan  mudah.
Sementara  siswa  harus  aktif  mencari  informasi,
memecahkan  masalah,  mengemukakan  gagasan  dan
berlatih  agar  mempunyai  kemampuan  baru.  Keterlibatan
siswa  secara  aktif  dalam  proses  pembelajaran  akan
membantu  siswa  lebih  memahami  materi  pelajaran  yang
sedang dipelajarinya  dan  menanamkan  pengetahuan  lebih
lama  dalam  memori  berpikir  siswa,  dibandingkan  siswa
yang pasif atau  hanya  menerima  suapan  materi  pelajaran
dari guru.

Cooperative  learning atau  belajar  bersama  adalah
model  pembelajaran  dimana  siswa  dibebaskan  belajar
dalam  kelompok,  saling  menguatkan,  mendalami,  dan
bekerja sama untuk semakin menguasai bahan.  Salah satu
alternatif  model  cooperative  learning yang  dapat
digunakan  untuk  meningkatkan  dan  menumbuhkan
kemampuan  siswa  untuk  bertanggung  jawab  dalam
menyelesaikan  suatu  permasalahan  dengan  kelompoknya
adalah  model  cooperative  learning tipe  Numbered  Head
Together (NHT) [2].

Model  cooperative  learning tipe  Numbered  Head
Together (NHT)  merupakan  jenis  cooperative  learning
yang dirancang untuk mempengaruhi  pola interaksi  siswa
sebagai  alternatif  terhadap  struktur  kelas  tradisional  [3].
Model cooperative learning tipe Numbered Head Together
(NHT) merupakan sistem kerja atau belajar kelompok yang
terstruktur,  yakni  saling  ketergantungan  positif,  tanggung
jawab individual, interaksi personal, keahlian bekerja sama
dan proses kelompok dimana siswa menghabiskan sebagian
besar  waktunya  di  kelas  dengan  bekerja  sama  antara  4-5
orang  dalam  satu  kelompok,  serta  menerima  pengakuan,
reward berdasarkan kinerja akademis kelompoknya [4].

Setiap  model pembelajaran  memiliki  kelebihan  dan
kelemahan.  Selain kelebihan  yang telah diuraikan  di atas,
model cooperative learning tipe Numbered Head Together
(NHT)  juga  memiliki  beberapa  kelemahan  yang  salah
satunya  adalah  dalam  melaksanakan  proses  pembelajaran
di  kelas  dengan  menggunakan  model  tersebut  sesuai
dengan sintaksnya membutuhkan waktu yang lama. Hal ini
akan  mengakibatkan  siswa merasa  cepat  bosan  [5].  Dari
kelemahan  tersebut  maka  peneliti  berinisiatif  untuk
mengkolaborasikan  model  cooperative  learning tipe
Numbered  Head Together (NHT) dengan  permainan  ular
tangga.  Permainan  merupakan  metode pembelajaran  yang
kompetitif dan  mengarahkan  siswa untuk dapat  mencapai

prestasi  atau  hasil  belajar  tertentu.  Permainan  merupakan
kegiatan  atau  kesibukan  yang memiliki  faedah  besar  bagi
pembentukan diri. Permainan pada kakikatnya adalah suatu
bentuk  kreasi  dan  harus  memberikan  kesenangan  kepada
pemainnya. 

Kata permainan  berasal  dari  kata  “main”  yang
menunjukkan  suatu  kegiatan  yang  bisa  dianggap
menyenangkan.  Permainan adalah  bagian  mutlak  dari
kehidupan anak dan permainan merupakan bagian integral
dari proses pembentukan kepribadian anak [6]. Selanjutnya
Ismail  (2009:26)  menuturkan  bahwa  permainan  ada  dua
pengertian.  Pertama,  permainan  adalah sebuah  aktivitas
bermain  yang  murni  mencari  kesenangan  tanpa  mencari
menang  atau  kalah.  Kedua,  permainan  diartikan  sebagai
aktivitas  bermain  yang  dilakukan  dalam  rangka  mencari
kesenangan  dan  kepuasan,  namun  ditandai  pencarian
menang-kalah.

Ular tangga merupakan salah satu bentuk permainan
yang bersifat  sederhana.  Ular  tangga  menjadi  bagian  dari
permainan  tradisional  di  Indonesia.  Media  permainan  ini
berupa  petak  yang  berisi  kotak-kotak  yang  di  antaranya
disisipi  kotak  berisi  ular  dan  tangga.  Ular  tangga  adalah
permainan  papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2
orang  atau  lebih.  Papan  permainan  dibagi  dalam  kotak-
kotak  kecil dan  di  beberapa  kotak  digambar  sejumlah
“tangga”  atau “ular”  yang menghubungkannya  dengan
kotak lain. Tujuan permainan ini adalah bagaimana pemain
dapat  mencapai kotak nomor 100 secepat mungkin. Setiap
pemain mulai dengan bidaknya di kotak pertama (biasanya
kotak  di  sudut  kiri  bawah)  dan  secara  bergiliran
melemparkan dadu. Bidak dijalankan sesuai dengan jumlah
mata  dadu yang muncul.  Bila  pemain  mendarat  di  ujung
bawah  sebuah  tangga,  mereka  dapat  langsung  pergi  ke
ujung  tangga  yang  lain.  Bila  mendarat  di  kotak  dengan
ular,  mereka  harus  turun  ke  kotak  di  ujung  bawah  ular.
Pemenang  adalah  pemain  pertama  yang  mencapai  kotak
terakhir [7].

Penerapan  kolaborasi  model  cooperative  learning
tipe  Numbered  Head Together (NHT) dengan  permainan
ular tangga dalam proses pembelajaran, diharapkan mampu
menciptakan  suasana  didalam  kelas  menjadi  lebih
menyenangkan  dan  menarik.  Kondisi  tersebut
dimungkinkan  akan  membuat  siswa  lebih  dapat
menganggap bahwa proses belajar adalah sesuatu hal yang
menyenangkan.  Apabila siswa merasa senang dan tertarik
dalam  melaksanakan  proses  pembelajaran,  diharapkan
akan  muncul  semangat  yang  lebih  besar  dari  dalam  diri
siswa  untuk  belajar.  Dengan  demikian,  akan  dapat
berdampak positif bagi peningkatan  aktivitas belajar siswa
di kelas serta peningkatan hasil belajar siswa. 

Metode Penelitian

Jenis Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah  penelitian  tindakan  kelas  (PTK).  PTK yang  akan
dilaksanakan adalah model siklus Hopkins, yaitu penelitian
tindakan kelas dalam bentuk siklus spiral yang terdiri dari
empat  fase  meliputi  perencanaan  (planning),  tindakan
(action),  pengamatan  atau  observasi  (observation),  dan
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refleksi (reflection) [8]. Pada tahap refleksi ini,  dilakukan
analisis  hasil  belajar  siswa tuntas  atau  tidak  berdasarkan
nilai  Kriteria  Ketuntasan  Minimal  (KKM).  Apabila  pada
siklus 1 belum terjadi  ketuntasan,  maka  akan  dilanjutkan
ke  siklus  2.  Apabila  pada  siklus  2  sudah  mengalami
ketuntasan  sesuai  dengan  nilai  Kriteria  Ketuntasan
Minimal (KKM), maka penelitian dapat dihentikan,  tetapi
apabila  masih  belum  tuntas,  maka  akan  dilanjutkan  ke
siklus  selanjutnya.  Metode  yang  digunakan  untuk
mengumpulkan  data  dalam  penelitian  ini  adalah:  metode
observasi;  metode  wawancara;  metode  dokumentasi;
metode  tes.  Metode  analisis  yang  digunakan  dalam
penelitian  ini  adalah  metode  deskriptif  kualitatif  dan
kuantitatif. Analisis data dilaksanakan pada hasil observasi
aktivitas  siswa dan  hasil  belajar  siswa (kognitif).  Adapun
data yang dianalisis adalah: 

a.  Untuk  mengetahui  peningkatan  aktivitas  belajar  siswa,
maka dapat dihitung menggunakan rumus:

P=
a
N

×100 

Keterangan: 
Pa = persentase aktivitas belajar.
a = total skor komponen penilaian aktivitas yang 
            dicapai.
N = jumlah skor maksimal dari komponen
             penilaian aktivitas siswa.

b. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa secara
klasikal, maka dapat dihitung menggunakan rumus:

P=
n
N

×100

Keterangan: 
P = persentase ketuntasan haisl belajar secara
          klasikal.
n = jumlah siswa tuntas.
N = jumlah siswa keseluruhan.

Kriteria untuk ketuntasan hasil belajar IPA siswa di
SMP Negeri 4 Jember adalah sebagai berikut.
1. Ketuntasan perorangan,  seorang siswa dikatakan tuntas

belajar  apabila  telah  mencapai  skor  ≥  75  dari  skor
maksimal 100.

2. Ketuntasan  klasikal,  suatu  kelas  dinyatakan  tuntas
apabila  terdapat  minimal  75%  telah  mencapai
ketuntasan individual ≥ 80%.

Hasil Penelitian

1. Aktivitas Belajar Siswa
Aktivitas  belajar  siswa  pada  penggunaan  model

cooperative learning tipe Numbered Head Together (NHT)
dengan  permainan  ular  tangga  dilakukan  dengan  bantuan
tiga observer dengan meminta tiga orang tersebut mengisi
lembar  aktivitas  yang  sudah  disediakan,  kemudian
instrumen  dihitung  dengan  menggunakan  rumus.  Dari

hasil  observasi  sebelum  dan  sesudah  tindakan  disajikan
pada tabel berikut ini.

Tabel 2. Analisis Perbandingan Kriteria Aktivitas Belajar
Siswa

Pembelajaran Persentase
klasikal (%)

Kriteria

Pra siklus 51 Kurang aktif

Siklus 1 66.74 Cukup Aktif

Siklus 2 72,53 Cukup Aktif

Peningkatan pra siklus dan siklus 1 15,74

Peningkatan siklus 1 dan siklus 2 5.79

Peningkatan pra siklus dan siklus 2 21.53

2. Analisis Data Hasil Belajar Siswa
Berdasarkan analisis hasil belajar siswa, hasil belajar

siswa  mengalami  peningkatan  dari  pra  siklus  ke
pelaksanaan  tindakan  siklus 1 dan siklus 2. Adapun hasil
belajar  siswa  dari  pembelajaran  sebelum  tindakan  (pra
siklus), dan setelah dilakukan tindakan siklus 1 dan siklus
2 dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3. Analisis Ketuntasan Hasil Belajar Aspek Kognitif
Siswa

Tahap pembelajaran Nilai Jumlah
siswa

Persentase (%)

Pra siklus ≥75 9 25
<75 27 75

Siklus 1 ≥75 14 38,88
<75 22 61,11

Siklus 2 ≥75 30 83,33
<75 6 16,66

Peningkatan pra siklus dan siklus 1 13,88
Peningkatan siklus 1 dan siklus 2 44.45
Peningkatan pra siklus ke siklus 2 58.33

Berdasarkan  Tabel  3,  menunjukkan  bahwa
ketuntasan  hasil  belajar  siswa  telah  meningkat  dari
kegiatan  pembelajaran  sebelum  tindakan  (pra  siklus)
sampai  kegiatan  pembelajaran  setelah  tindakan  (siklus  1
dan 2). Pada tabel tersebut menunjukkan pada kegiatan pra
siklus  ke  siklus  1,  hasil  belajar  siswa  mengalami
peningkatan  sebesar 13,88%. Selanjutnya, dari  siklus 1 ke
siklus 2 hasil belajar siswa mengalami peningkatan sebesar
44,45%. Ketuntasan klasikal suatu kelas dinyatakan tuntas
apabila terdapat 80% atau lebih telah mencapai ketuntasan
individual.  Jadi,  hasil  belajar  siswa pada  siklus  1  belum
dikatakan  tuntas  secara  klasikal  karena  pada  siklus  1
persentase  ketuntasan  klasikalnya  hanya  sebesar  38,88%,
sedangkan  pada  siklus  2  dapat  dikatakan  tuntas  secara
klasikal dengan persentase sebesar 83,33%. 

Berdasarkan  hasil  analisis  data  tersebut,  dapat
dikatakan  bahwa  penerapan  model  cooperative  learning
tipe  Numbered  Head Together (NHT) dengan  permainan
ular tangga telah berhasil dalam meningkatkan ketuntasan
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hasil  belajar IPA siswa dan siswa kelas VII B SMP Negeri
4 Jember tahun 2014-2015 semester ganjil.

Pembahasan

Penelitian  ini  merupakan  penelitian  tindakan  kelas
(PTK)  yang  dilaksanakan  di  kelas  VII  B SMP Negeri  4
Jember.  Penelitian  ini  bertujuan  untuk  meningkatkan
aktivitas  dan  hasil  belajar  pada  pelajaran  IPA  dengan
menggunakan  model  cooperative  learning tipe  Numbered
Head  Together (NHT)  dengan  permainan  ular  tangga.
Pembelajaran ini dirancang untuk mengatasi masalah nilai
hasil  belajar  siswa yang  masih  banyak  yang  kurang  dari
Kriteria  Ketuntasan  Minimal  (KKM). Selain  itu,  aktivitas
siswa juga tergolong ke dalam kategori kurang aktif dalam
mengikuti  pembelajaran  di  kelas.  Subjek  penelitian  ini
adalah siswa kelas VII B SMP Negeri 4 Jember. Penelitian
ini dilakukan dalam 2 siklus. Siklus 1 dan siklus 2 masing-
masing terdiri  atas 2 pertemuan dan terdapat 2 pertemuan
untuk  ujian  (evaluasi).  Berdasarkan  data  hasil  penelitian
yang  telah  dilakukan  terlihat  bahwa  aktivitas  dan  hasil
belajar siswa meningkat mulai dari pra siklus, siklus 1 dan
siklus 2.

1. Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa
Pada penelitian ini, hal pertama yang diamati dalam

penerapan  model  cooperative  learning tipe  Numbered
Head  Together (NHT)  dengan  permainan  ular  tangga
adalah  aktivitas  siswa  dalam  mengikuti  proses
pembelajaran  di  kelas.  Berdasarkan  hasil  observasi  awal
(pra  siklus)  menunjukkan  bahwa  aktivitas  belajar  siswa
kelas  VII  B SMP Negeri  4  Jember  dikategorikan  kurang
aktif.  Oleh  karena  itu,  model  cooperative  learning tipe
Numbered  Head Together (NHT) dengan  permainan  ular
tangga perlu  diterapkan  di  kelas  VII  B  karena  dalam
pelaksanaan  model  pembelajaran  tersebut  siswa  dituntut
aktif dan memiliki  tanggung jawab individu dalam proses
pembelajaran. 

Prinsip  belajar  adalah  berbuat,  berbuat  mengubah
tingkah  laku,  jadi melakukan  tindakan.  Tidak ada belajar
kalau  tidak  ada  aktivitas,  itulah  sebabnya  aktivitas
merupakan prinsip atau asas yang sangat penting didalam
interaksi  belajar  [9].  Hal  ini  mendasari  peneliti  untuk
mengamati  aktivitas  siswa.  Berdasarkan  data  yang
diperoleh dari hasil observasi menunjukkan bahwa rata-rata
aktivitas  pada  saat  pembelajaran  pra  siklus  adalah  51%,
rata-rata  aktivitas  siswa  pada  siklus  1  adalah  66,74%
dengan  kriteria  cukup aktif,  sedangkan  rata-rata  aktivitas
siswa pada siklsu 2 adalah  72,53% dengan kriteria  cukup
aktif juga. Terjadi peningkatan  aktivitas belajar siswa dari
kegiatan  pra siklus, siklus 1 sampai siklus 2. Peningkatan
dari kegiatan pra siklus ke siklus 1 adalah sebesar 15,74%,
peningkatan aktivitas belajar siswa dari siklus 1 ke siklus 2
adalah  sebesar  5,79% dan peningkatan  dari  pra  siklus ke
siklus 2 sebesar 21,53%.

Peningkatan  rata-rata  aktivitas siswa dari  pra siklus
ke siklus 1 disebabkan karena siswa merasa senang dengan
model  pembelajaran  yang  baru  yang  dibawa  oleh  guru
peneliti.  Model  tersebut  sangat  berbeda  dengan  model

pembelajaran  yang  biasa  diterapkan  oleh  guru  IPA.
Penerapan  model  cooperative  learning tipe  Numbered
Head Together (NHT) dengan permainan ular tangga lebih
mengajak siswa melakukan aktivitas agar dapat memahami
materi.  Dalam proses pembelajaran  dengan  menggunakan
model cooperative learning tipe Numbered Head Together
(NHT) ini,  siswa  diorganisasikan  ke  dalam  kelompok-
kelompok  kecil  yang  akan  bekerja  sama  untuk  dapat
menyelesaikan permasalahan yang diberikan oleh guru dan
nantinya  kelompok yang  menang  akan  diberikan  reward
atau hadiah  yang dapat membuat siswa lebih bersemangat
lagi dalam belajar. 

Model  cooperative  learning tipe  Numbered  Head
Together (NHT)  berbeda  dengan  cara  pembelajaran
kelompok biasa.  Pada  pembelajaran  kelompok biasa yang
mempresentasikan  hasil  kerja  kelompok  bebas  (boleh
disampaikan oleh salah seorang anggota kelompok), tetapi
pada  model  cooperative  learning tipe  Numbered  Head
Together (NHT) yang harus mempresentasikan hasil  kerja
kelompok  atau  laporan  kelompok  adalah  nomor  yang
dipilih secara acak oleh guru, sehingga setiap siswa dalam
kelompok merasa  bertanggung  jawab terhadap  hasil  kerja
kelompoknya dan dengan sendirinya siswa merasa dirinya
harus  terlibat  aktif  dalam  proses  pembelajaran.  Dengan
demikian  siswa  akan  merasa  termotivasi  untuk  belajar
sehingga  aktivitas  belajar  dapat  meningkat  yang  pada
akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa [10].

Selain  itu,  munculnya  permainan  ular  tangga  pada
proses  pembelajaran  dengan  menggunakan  model
cooperative learning tipe Numbered Head Together (NHT)
dapat  membuat  membuat  siswa  lebih  tertarik  dan
menganggap belajar adalah hal yang menyenangkan karena
siswa  diajak  belajar  sambil  bermain.  Rasa  senang  yang
muncul akan membantu siswa untuk lebih berminat dalam
konsentrasi belajarnya dan sebaliknya siswa dalam kondisi
tidak senang akan  kurang  berminat  dalam belajarnya  dan
mengalami  kesulitan  terhadap  pelajaran  yang  sedang
berlangsung  [11].  Permainan  ular  tangga  juga  dapat
memberikan siswa pembelajaran dalam berkompetisi dalam
tingkatan  yang  sederhana.  Selain  itu,  permainan  ular
tangga  juga  dapat  dipergunakan  untuk  membantu  semua
aspek  perkembangan  anak  yang  salah  satunya  adalah
mengembangkan kecerdasan logika pada anak serta secara
tidak  langsung  dapat  merangsang  anak  untuk  belajar
memecahkan masalah sederhana. 

Seorang anak  berpikir  sepanjang ia  berbuat.  Tanpa
perbuatan  anak  tidak  berpikir  dengan  optimal,  agar  anak
berpikir  sendiri,  ia harus diberi kesempatan untuk berbuat
sendiri.  Oleh  sebab  itu,  dalam  proses  pembelajaran
menggunakan  penerapan  model  cooperative  learning tipe
Numbered  Head Together (NHT) dengan  permainan  ular
tangga  siswa  diajak  untuk  diskusi  agar  dapat  berbagi
pengetahuan  dengan  teman-temannya  dan  hal  ini
merupakan  upaya  agar  proses  pembelajaran  dapat
berlangsung secara maksimal [12].

Keikutsertaan,  keterlibatan  serta  keaktifan  siswa
dalam mengikuti  proses pembelajaran,  dapat  memperkuat
ingatan dan menambah pengetahuan siswa sehingga siswa
dapat  lebih  memaksimalkan  memori  jangka  panjangnya.
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Dengan  penerapan  model  cooperative  learning tipe
Numbered  Head Together (NHT) dengan  permainan  ular
tangga akan  membuat dan mengajak siswa untuk berpikir
secara  optimal,  sehingga  tidak  hanya  duduk  diam
mendengarkan  penjelasan  guru.  Selama  proses
pembelajaran  berlangsung,  guru  peneliti  juga  berusaha
maksimal  untuk  dapat  mudah  berinteraksi  dengan  siswa,
hal  ini  bertujuan  agar  tercipta  suasana  nyaman  dalam
proses  pembelajaran,  sehingga  siswa  lebih  mudah
memahami materi yang sedang mereka pelajari.

2. Peningkatan Hasil Belajar Siswa
Analisis  terhadap  hasil  belajar  siswa,  didapatkan

bahwa persentase ketuntasan hasil belajar siswa kelas VII B
SMP Negeri 4 Jember pada tahap pra siklus adalah sebesar
25%, sedangkan setelah dilaksanakan  tindakan yaitu pada
siklus  1  meningkat  menjadi  61,11%.  Tetapi  besarnya
persentase  tersebut  belum  mencapai  dengan  kriteria
ketuntasan  hasil  belajar  siswa secara  klasikal  yang sudah
ditargetkan  yaitu  ≥80%,  sehingga  pada  siklus  1  belum
dapat  dikatakan  berhasil.  Hal ini  disebabkan karena  pada
siklus  1  siswa  masih  belum  terbiasa  dengan  model
cooperative learning tipe Numbered Head Together (NHT)
dengan  permainan  ular  tangga,  sehingga  masih  terdapat
siswa  yang  masih  belum  terbiasa  dengan  jalannya
pembelajaran dan masih ada siswa yang tidak mengerjakan
LKS  karena  bergantung  dengan  teman  kelompoknya,
sehingga  ketika  guru  menunjuk  siswa yang bersangkutan
tidak  bisa  menjawab  pertanyaan  dari  guru.
Ketidakberhasilan  pada  siklus  1  juga  disebabkan  oleh
ketidaktelitian  siswa  saat  menjawab  soal  tes  ulangan
harian.

Hasil  belajar  siswa  pada  siklus  2  mengalami
peningkatan  dibandingkan  dengan  siklus  1  yaitu  dengan
rata-rata  persentase 83,33%. Peningkatan  ini  terjadi sebab
siswa  semakin  mengerti  dengan  jalannya  pembelajaran
dengan  model  cooperative  learning tipe  Numbered  Head
Together (NHT)  dengan  permainan  ular  tangga.  Seluruh
kelompok  dapat  berdiskusi  dengan  lancar,  siswa  tidak
bergantung  pada  teman  kelompoknya  untuk  mengerjakan
LKS  meskipun  beberapa  masih  ada  yang  tidak
mengerjakan.  Pada  siklus  2  siswa  mulai  berani
mengungkapkan  pertanyaan  dan  pendapat  sehingga
pelajaran  yang  belum mereka  pahami  ditanyakan  kepada
guru,  hal  inilah  yang  mempengaruhi  keberhasilan  pada
siklus 2. Pelaksanaan permainan ular tangga dalam model
cooperative learning tipe Numbered Head Together (NHT)
membantu siswa dalam meningkatkan aktivitas belajarnya,
sehingga  dapat  meningkatkan  hasil  belajar  siswa.  Setelah
siswa  memecahkan  masalah  bersama  kelompoknya,
kemampuan  siswa individu akan  di uji yaitu dengan  cara
guru menunjuk nomor secara acak, dan siswa yang ditunjuk
nomornya  wajib  menjawab  pertanyaan  dari  guru  secara
cepat.  Permainan  ular  tangga juga membuat siswa belajar
bersaing dalam hal yang positif yaitu untuk menang dalam
permainan tersebut. 

Pelaksanaan  pembelajaran  model  cooperative
learning  tipe  Numbered  Head  together (NHT)  dengan
permainan  ular tangga  tidak terlepas dari adanya kendala

diantaranya  yaitu  membutuhkan  waktu  yang  lama  dalam
pembelajaran,  sedangkan  waktu  yang  disediakan  hanya
singkat.  Solusinya yaitu dengan meningkatkan  peran guru
dalam  pembelajaran,  dimana  guru  dalam  pengelolahan
kelas harus efektif dan efesien agar tercipta keseriusan dan
kedisiplinan  siswa.  Hal  ini  dilakukan  untuk  mencegah
terjadinya  kegaduhan  di  dalam  kelas  dan  pemborosan
waktu.  Salah  satu  peran  guru  dalam proses pembelajaran
adalah  sebagai  fasilitator,  moderator  dan  motivator.  Guru
berperan  sebagai  fasilitator  adalah  guru  memberikan
fasilitas  atau  kemudahan  dalam  proses  belajar  mengajar.
Guru  berperan  sebagai  moderator  yaitu  guru  mengatur
kegiatan  belajar  siswa, menark  kesimpulan  patau jawaban
masalah  sebagai  hasil  belajar.  Sedangkan  peran  guru
sebagai  motivator  dalam  pembelajaran  adalah  guru  harus
dapat  merangsang  dan  memberi  dorongan  serta  kekuatan
untuk melakukan kegatan belajar,  baik individual maupun
kelompok.

Hasil penelitian  ini  menunjukkan bahwa penerapan
model  cooperative learning tipe  Numbered Head together
(NHT) dengan permainan ular tangga  dalam pembelajaran
IPA telah  mampu  menyediakan  tahap  pembelajaran  yang
dapat menstranformasi pengalaman sehari-hari siswa untuk
belajar  dengan  suasana  yang  menyenangkan.  Kegiatan
belajar dengan model cooperative learning tipe Numbered
Head  together  (NHT) dengan  permainan  ular  tangga
mampu  memotivasi  siswa  berpartisipasi  aktif  dalam
kegiatan  belajar.  Keterlibatan  siswa  dalam  pembelajaran
dengan model  cooperative learning  tipe  Numbered Head
together  (NHT) dengan  permainan  ular  tangga
menghasilkan  peningkatan  ketuntasan  hasil  belajar  siswa
yang terlihat pada nilai tes ulangan harian tiap akhir siklus.
Penggunaan  model  cooperative  learning tipe  Numbered
Head Together (NHT) pernah dilakukan oleh Rahmi (2008)
terbukti  dapat  meningkatkan  aktivitas  belajar  dan
ketuntasan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
pelaksanaan  model  cooperative  learning  tipe  Numbered
Head together (NHT) dengan permainan ular tangga dalam
pembelajaran  IPA  di  SMP  Negeri  4  Jember  dapat
diterapkan  sebagai  alternatif  model  pembelajaran  IPA  di
sekolah  tersebut.  Jadi,  dapat  dikatakan  bahwa  penerapan
model cooperative learning  tipe Numbered Head together
(NHT) dengan permainan ular tangga dalam pembelajaran
IPA  dapat  meningkatkan  aktivitas  dan  ketuntasan  hasil
belajar siswa kelas VII B di SMP Negeri 4 Jember.

Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan  pembahasan  pada
bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa penerapan
model cooperative learning tipe Numbered Head Together
(NHT) dengan permainan ular tangga dapat meningkatkan
aktivitas  belajar  siswa,  yaitu  pada  pra  siklus  memiliki
persentase  aktivitas  belajar  siswa  klasikal  51%  dengan
kriteria  kurang  aktif,  pada  siklus  1  memiliki  persentase
klasikal  66,74%  dengan  kriteria  cukup  aktif  dan  pada
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siklus  2  memiliki  persentase  klasikal  72,53%  dengan
kriteria  cukup aktif.  Peningkatan  rata-rata  persentase dari
pra siklus ke siklus 1 sebesar 15,74%, dan dari siklus 1 ke
siklus  2  sebesar  5,79%  dan  dari  pra  siklus  ke  siklus  2
sebesar  21,53%. Penerapan  model  cooperative  learning
tipe  Numbered  Head Together (NHT) dengan  permainan
ular  tangga  juga  dapat  meningkatkan  hasil  belajar  siswa
pada aspek kognitif  secara  klasikal,  yaitu  pada  pra  siklus
memiliki  persentase  ketuntasan  belajar  siswa  secara
klasikal sebesar 25%, siklus 1 memiliki persentase 38,88%
dan  siklus  2  memiliki  persentase  sebesar  83,33%.
Peningkatan  persentase ketuntasan hasil belajar siswa dari
pra siklus ke siklus 1 sebesar 13,88% dan dari siklus 1 ke
siklus  2  sebesar  44,45%  dan  dari  pra  siklus  ke  siklus  2
sebesar 58,33%. 

Saran
Berdasarkan  penelitian  ini,  maka  saran  yang  dapat

diberikan  peneliti  bagi  guru,  model  cooperative  learning
tipe  Numbered  Head Together (NHT) dengan  permainan
ular  tangga  dapat  digunakan  sebagai  alternatif
pembelajaran yang dapat guru terapkan di kelas agar siswa
lebih  semangat,  aktif,  dan  senang  dalam  belajar,  karena
model  pembelajaran  ini  mampu  meningkatkan  aktivitas
dan  hasil  belajar  siswa,  tetapi  perlu  diingat  bahwa
manajemen  waktu  dan  pemahaman  terhadap  langkah-
langkah  pembelajaran  harus  dilakukan  dengan  baik  agar
proses  pembelajaran  dapat  berlangsung  sesuai  dengan
tujuan pembelajaran yang telah ditentukan.

Bagi peneliti lain, diharapkan dapat mengembangkan
penelitian  ini  untuk  menemukan  sesuatu  yang  baru
sehingga pada akhirnya benar-benar dapat dijadikan acuan
dalam mengadakan penelitian yang sejenis pada materi dan
pelajaran yang berbeda serta lebih memperhatikan kegiatan
pada saat melaksanakan permainan ular tangga.
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