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Abstrak  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Numbered 

Head Together (NHT) berbantuan gamifikasi terhadap keterampilan komunikasi 

siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah quasi experimental dengan desain 

non-equivalent control group design yang dilaksanakan di SMPN 24 Gresik Tahun 

Ajaran 2022/2023. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan tes dan dokumentasi 

dengan populasi yaitu siswa kelas VII dan sampel yaitu kelas VII A sebagai kelas 

kontrol dan VII D sebagai kelas eksperimen menggunakan Random Sampling. Uji 

hipotesis dilakukan menggunakan uji non parametrik Mann-Whitney U. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa: 1) pada tes keterampilan komunikasi diperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,001 < 0,005 sehingga H0 ditolak, 2) peningkatan yang terjadi 

pada kelas eksperimen dengan N-Gain sebesar 0,78 dengan kategori tinggi. 

Kata Kunci: Ekologi dan Keanekaragaman Hayati, Keterampilan Komunikasi, 

Numbered Head Together (NHT). 

Abstract  This research aims to determine the effect of the Numbered Head Together (NHT) 

learning model with gamification on students' communication skills. The research 

method used is quasi-experimental with a non-equivalent control group design, 

conducted at SMPN 24 Gresik in the academic year 2022/2023. Data collection 

techniques were done through tests and documentation with a population of seventh-

grade students and a sample consisting of Class VII A as the control group and Class 

VII D as the experimental group using Random Sampling. Hypothesis testing was 

conducted using the non-parametric Mann-Whitney U test. The research results 

showed that: 1) in the communication skills test, a significance value of 0.001 < 0.005 

was obtained, indicating the rejection of H0, 2) the improvement in the experimental 

class was measured with an N-Gain of 0.78, categorized as high. 

Keywords: Communication Skills, Ecology and Biodiversity, Numbered Head Together 

(NHT). 

Pendahuluan 

Proses pembelajaran selalu mengalami perubahan dari waktu ke waktu (Malikah et al. 2022), 

perubahan tersebut dilakukan oleh pemerintah dengan tujuan sebagai penyempurnaan. Kebijakan 

sekolah dengan menerapkan kurikulum merdeka dapat memberikan keterbaruan dalam dunia 

pendidikan, dimana melihat adanya pandemi COVID-19 yang pernah melanda Indonesia membuat 

siswa banyak membutuhkan literasi model terbaru, literasi tersebut dapat berupa literasi data, literasi 

teknologi, dan literasi manusia (Mufidah et al. 2022). Penerapan kurikulum merdeka pada saat ini 

mampu melatih literasi yang dimiliki siswa, salah satunya yaitu pada literasi manusia. Literasi 
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manusia yang diterapkan dalam kurikulum merdeka dapat berupa kemampuan berkomunikasi, 

berpikir kritis, kolaborasi, dan inovatif (Hastini et al. 2020), sehingga perubahan tersebut dapat 

berdampak pada seluruh mata pelajaran, terutama pada mata pelajaran IPA yang selalu mengalami 

perubahan dan perkembangan sesuai dengan kurikulum yang telah di terapkan (Aisyah et al. 2019). 

Menurut Suartha et al. (2020), pada abad 21 pendidikan di Indonesia harus mencerminkan 4 

aspek penting, diantaranya yaitu creativity and innovation, critical thinking and problem solving, 

communication, dan collaboration. Pembelajaran IPA pada saat ini tidak hanya membutuhkan 

pengetahuan secara kognitif saja, melainkan juga harus menekan keterampilan yang dimiliki oleh 

siswa (Nurlaili et al. 2021). Berdasarkan penjelasan tersebut, maka dapat disimpulkan pembelajaran 

IPA pada masa ini  harus meliputi beberapa kemampuan dasar, seperti berpikir logis, kritis, inovatif, 

dan aktif maupun terampil dalam berkomunikasi (Ngazizah et al. 2021).  

Keterampilan komunikasi merupakan suatu keahlian yang dimiliki oleh siswa untuk 

mengungkapkan atau menyampaikan suatu informasi sehingga dapat dipahami dan dimengerti 

dengan baik (Astuti & Pratama, 2020). Namun sampai saat ini, masih ditemukan siswa yang masih 

kurang terampil dalam berkomunikasi. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Astuti & 

Pratama (2020),  terdapat 40 dari 124 siswa memiliki keterampilan komunikasi dengan kategori 

rendah dan 82 dari 124 siswa memiliki keterampilan komunikasi dengan kategori sedang. 

Berdasarkan data tersebut, maka perlu adanya peningkatan agar membuat siswa lebih terampil dalam 

berkomunikasi, yaitu dengan menerapkan model pembelajaran yang sesuai dan menarik. 

Model pembelajaran NHT merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang 

diterapkan secara berkelompok, pelaksanaan model pembelajaran NHT mengharuskan setiap siswa 

untuk bertanggung jawab dan ikut andil berdasarkan dengan  kelompok yang telah ditentukan 

(Khoiriyah, 2018). Hal yang dapat membedakan model NHT dengan model kooperatif yang lain yaitu 

pana model NHT menggunakan numbering atau penomoran, nomor yang sudah diberikan kepada 

setiap anggota tim kemudian digunakan agar setiap anggota dapat bekerja sama sesuai dengan bagian 

yang telah ditentukan, sehingga hasil diskusi yang didapatkan lebih maksimal dan dikerjakan 

bersama-sama (Yusup, 2021). Budiatman & Patriasurya (2019) menjelaskan bahwa pembelajaran 

dengan menerapkan model NHT dapat meningkatkan keterampilan sosial siswa, salah satunya yaitu 

keterampilan komunikasi. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nasrudin & Wardah (2020), 

penerapan model pembelajaran NHT dapat diterapkan untuk meningkatkan keterampilan komunikasi 

siswa, dimana hasil yang didapatkan yaitu sebanyak 18 dari 25 siswa mendapatkan predikat baik 

dalam berkomunikasi. Penerapan model pembelajaran NHT akan lebih menarik apabila diterapkan 

menggunakan tema permainan atau gamifikasi. Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran mampu 

memberikan ketertarikan khusus kepada siswa sehingga siswa tidak cepat merasa bosan ketika 

pembelajaran berlangsung (Sudana et al. 2021). 

Gamifikasi merupakan salah satu pendekatan dalam proses pembelajaran dimana penerapannya 

menggunakan unsur sebuah permainan, sehingga dapat memberikan motivasi kepada siswa ketika 

saat pembelajaran berlangsung (Damayanti et al. 2021). Penerapan gamifikasi pada saat pembelajaran 

tidak hanya dapat meningkatkan motivasi saja, namun juga dapat meningkatkan antusiasme dan 

keterlibatan siswa ketika proses pembelajaran, sehingga siswa dapat meningkatkan keterampilan 

komunikasi yang dimilikinya (Wardana & Sagoro, 2019). Gamifikasi tidak hanya menggunakan 

bahan ajar berupa game, namun bisa saja hanya konsep game yang diterapkan, sehingga pembelajaran 

lebih menyenangkan (Nurbaiti et al. 2021). Elemen yang diterapkan pada gamifikasi kali ini yaitu 

menggunakan teknik penskoran, adanya papan skor, dan tantangan yang diberikan oleh guru (Permata 

& Kristanto, 2020). Adanya penerapan konsep tersebut, maka pembelajaran akan lebih mudah untuk 

mencapai tujuan yang telah ditentukan. Pengaplikasian gamifikasi pada pembelajaran IPA juga sesuai 

apabila diterapkan dalam kurikulum merdeka, dimana konsep dari gamifikasi ini dilakukan dengan 

pendekatan saintifik yang mana siswa dapat mengamati, mempelajari, menanyakan, dan 

mengkomunikasikan hal yang ingin disampaikan, terutama pada materi ekologi dan keanekaragaman 

hayati Indonesia (Sudana et al. 2021). Sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Safitri et 

al. (2021), sebanyak 81 siswa setelah diterapkannya model pembelajaran yang menggunakan media 
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gamifikasi mengalami peningkatan keterampilan komunikasi, dimana nilai rata-rata yang didapatkan 

mengalami peningkatan dari pre-eksperimen yang dilakukan sebelumnya. 

Materi ekologi dan keanekaragaman hayati merupakan materi pada pelajaran IPA di kelas VII 

SMP kurikulum merdeka. Materi ekologi dan keanekaragaman hayati membahas mengenai 

ekosistem yang ada pada wilayah Indonesia dan sesuatu yang ada di dalamnya. Materi ekologi dan 

keanekagaraman hayati merupakan salah satu materi yang termasuk dalam rumpun ilmu Biologi. 

Menurut Zulfira et al. (2019), sebanyak 56,7% siswa beranggapan sulit materi yang menggunakan 

bahasa latin khususnya materi keanekaragaman hayati. Sebanyak 76,7% siswa juga tidak menyukai 

cara pembelajaran dengan metode ceramah yang dilakukan secara sepihak. Berdasarkan hal-hal yang 

telah disampaikan, maka dapat ditarik kesimpulkan bahwa pembelajaran IPA pada materi ekologi 

dan keanekaragaman hayati kurang dapat dipahami dengan mudah oleh siswa dan pelaksanaannya 

harus menggunakan model pembelajaran yang melibatkan siswa, sehingga siswa mampu untuk lebih 

aktif dan komunikatif pada saat pembelajaran berlangsung.  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan secara langsung oleh guru IPA di SMPN 24 

Gresik menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran IPA masih tergolong kurang interaktif. 

Narasumber mengungkapkan bahwa siswa kurang antusias ketika pembelajaran berlangsung, dimana 

ketika pembelajaran dilakukan dengan model pembelajaran konvensional, siswa kurang merespons 

dan menangkap materi yang telah disampaikan oleh guru. Narasumber juga menambahkan bahwa 

siswa cepat merasa bosan apabila pembelajaran dilakukan secara monoton. Narasumber 

menyarankan agar pembelajaran dilakukan dengan lebih interaktif sehingga dapat menjadikan siswa 

lebih antusias ketika proses pembelajaran berlangsung. Solusi yang diangkat untuk mengatasi 

permasalahan tersebut yaitu dengan menerapkan model pembelajaran NHT berbantuan gamifikasi 

terhadap keterampilan komunikasi siswa. 

Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini merupakan metode kuasi eksperimen dengan 

desain penelitian Nonequivalent Control Group Design. Populasi dalam penelitian ini yaitu siswa 

kelas VII SMPN 24 Gresik dan sampel dalam penelitian ini yaitu kelas VII B sebagai kelas kontrol 

dan VII D sebagai kelas eksperimen. Kelas eksperimen menerapkan model pembelajaran Numbered 

Head Together (NHT) berbantuan gamifikasi, sedangkan pada kelas kontrol menerapkan model 

pembelajaran konvensional (Discovery Learning). Instrumen yang digunakan dalam pelaksanaan 

pembelajaran yaitu ATP, modul ajar, dan LKPD, sedangkan instrumen yang digunakan dalam 

pengambilan daya yaitu tes keterampilan komunikasi siswa secara tertulis yang berpaku pada rubrik 

penilaian keterampilan komunikasi siswa. Instrumen yang digunakan sebelumnya telah diuji 

validitas, uji validitas dilakukan dengan tujuan agar mengetahui kelayakan perangkat pembelajaran 

yang akan digunakan. adapun rumus yang digunakan yaitu Aiken’s dapat dilihat pada rumus 1. 

𝑣 =  
Σ𝑠

[𝑛(𝑐−1)]
   (1) 

Sumber: Tanjung & Faiza (2019) 
Keterangan : 

V = Nilai validasi 

n = jumlah validator 

s = r-lo 

lo = Penilaian terkecil 

c = Penilaian terbesar 

r = Penilaian validator 

Berdasarkan nilai validasi yang didapatkan, maka data selanjutkan akan diinterpretasikan sesuai 

dengan kriteria yang telah ditentukan. kriteria yang digunakan dapat dilihat pada tabel 1. 

Setelah dilakukan uji validitas dilanjutkan dengan uji reliabilitas, uji reliabilitas dilakukan 

untuk mengetahui tingkat konsistensi yang dimiliki alat ukur setelah dilakukan beberapa kali 
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pengukuran dengan permasalahan yang sama. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumua 

Borich yang dapat dilihat pada rumus 2. 

Tabel 1. Kriteria validitas instrumen 
Interval Kriteria 

0,8 < V ≤ 1 Sangat Tinggi 

0,6 < V ≤ 0,8 Tinggi 

0,4 < V ≤ 0,6 Sedang 

0,2 < V ≤  0,4 Rendah 

V≤ 0,2 Sangat Rendah 

Sumber: Modifikasi Tanjung & Faiza (2019) 

 

𝑅 =  (1 − 
𝐴−𝐵

𝐴+𝐵
) x 100%  (2) 

Sumber: Fitriana et al. (2022) 
Keterangan : 

R = Percentage of Agreement 

A = Nilai tinggi yang diberikan oleh validator 

B = Nilai yang diberikan oleh validator 

Berdasarkan rumus Borich, intrumen dapat dikategorikan baik apabila nilai reliabilitasnya lebih 

besar atau sama dengan 75% (R ≥ 75%) (Fitriana et al. 2022). Setelah instrumen diuji validitas dan 

uji reliabilitas, dilanjutkan dengan analisis data. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu analisis statistis deskriptif dan dilanjutkan dengan uji prasyarat analisis yang terdiri dari uji 

normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis, dan uji N-Gain Score. Uji normalitas dalam penelitian ini 

digunakan untuk mengetahui data yang telah diperoleh berdasarkan hasil penelitian apakah 

terdistribusi normal atau tidak. Apabila data yang didapatkan terdistribusi normal, maka dilanjutkan 

dengan statistik parametrik, sedangkan apabila tidak terdistribusi normal, maka dilanjutkan dengan 

menggunakan statistik nonparametrik. Uji normalitas dalam penelitian kali ini dilakukan dengan 

menggunakan program SPSS versi 22 menggunakan uji Shapiro Wilk, dimana apabila nilai 

signifikasi < 0,05 dianggap terdistribusi tidak normal atau H0 ditolak. Nilai signifikansi ≥0,05 

dianggap normal atau H0 diterima (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui data awal dari kelas eksperimen dan kelas kontrol 

apakah mempunyai varians yang sama atau tidak. Kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dikatakan 

homogen apabila memiliki varians yang sama, Uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan 

bantuan SPSS versi 22 dengan metode Levene’s, dimana apabila nilai signifikasi < 0,05 maka 

populasi dianggap tidak homogen, sedangkan apabila nilai signifikansi ≥0,05, maka populasi 

dianggap homogen 

Setelah dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas, maka dilanjutkan dengan melakukan uji 

statistik, apabila data terdistribusi normal maka dilanjutkan dengan uji parametrik independent 

sample t-test sedangkan apabila data tidak terdistribusi normal maka dilanjutkan dengan uji non-

parametrik Mann-Withney U menggunakan bantuan SPSS versi 22. Kriteria hipotesis yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu apabila nilai signifikansi (sig) < 0,05, maka H0 ditolak atau H1 

diterima, sedangkan apabila nilai signifikansi (sig) ≥ 0,05, maka H0 diterima atau H1 ditolak. 

Setelah dilakukan uji hipotesis, kemudian dilanjutkan dengan Uji N-Gain Score. Uji ini 

digunakan untuk mengetahui seberapa besar perkembangan keterampilan komunikasi siswa sebelum 

dan sesudah diterapkannya model pembelajaran NHT berbantuan gamifikasi pada kelas eksperimen. 

Uji N-Gain dilakukan dengan menggunakan rumus 3.6 sebagai berikut. 

 

G = 
𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
   (3) 

Sumber: Ilhamdi et al. (2020) 
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Hasil skor yang didapatkan berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan selanjunya akan 

diinterpretasi sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan. Kriteria skor yang digunakan pada tingkat 

keterampilan komunikasi siswa dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria skor keterampilan komunikasi 
Interval Kriteria 

G ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ G > 0,70 Sedang 

G < 0,30 Rendah 

Sumber: Ilhamdi et al. (2020) 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Uji validitas dan reliabilitas dilakukan sebelum penelitian bertujuan agar hasil yang didapatkan 

dalam penelitian lebih akurat. Hasil uji validitas dan reliabilitas dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Hasil uji validitas dan reliabilitas 
No Instrumen Validitas Katogori Reliabilitas Kategori 

1 Perangkat pembelajaran 0,75 Tinggi 93,15 Reliabel 

2 Kelayakan isi 0,75 Tinggi 92,86 Reliabel 

3 Tes keterampilan komunikasi 0,63 Tinggi 94,56 Reliabel 

4 Kelayakan media 0,81 Tinggi 92,86 Reliabel 

 

Berdasarkan tabel 3, dapat dilihat bahwa seluruh instrumen yang digunakan dalam penelitian 

menunjukkan hasil validitas dengan kategori tinggi dan reliabel. Selanjutnya dilakukan analisis data 

keterampilan komunikasi siswa menggunakan uji non parametrik Mann-Whitney U pada nilai tes 

keterampilan komunikasi siswa sebelum dan sesudah diterapkan model pembelajaran NHT 

berbantuan gamifikasi baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Hasil uji deskriptif yang 

telah dilakukan dapat dilihat pada tabel 4. 

Tabel 4. Hasil uji statistik deskriptif 

 N Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

Nilai pretest kelas eksperimen 30 30 78 56,13 11,584 

Nilai posttest kelas 

eksperimen 
30 71 100 90,10 7,880 

Nilai pretest kelas kontrol 30 33 73 54,73 10,606 

Nilai posttest kelas kontrol 30 57 95 82,53 8,874 

 

Tes keterampilan komunikasi pada penelitian ini menggunakan indikator keterampilan 

komunikasi yang dikemukakan oleh Permata & Mustadi (2019) yang meliputi kesesuaian isi dengan 

objek pengamatan, sistematika penulisan, ketepatan ejaan, ketepatan kosakata, dan penggunaan 

kalimat. Hasil tes keterampilan komunikasi kelas eksperimen dan kelas kontrol berdasarkan indikator 

yang digunakan dapat dilihat pada tabel 5 dan hasil peningkatan N-Gain dapat dilihat pada tabel 6. 

Tabel 5. Nilai rata-rata keterampilan komunikasi 

Indikator 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Kesesuaian isi dengan objek 

pengamatan 
61,48% 97,67% 59,29% 89,19% 

Sistematika penulisan 46,64% 86,02% 46,50% 73,50% 

Ketepatan ejaan 55,48% 86,31% 57,76% 79,74% 

Ketepatan kosakata 62,90% 90,07% 61,26% 84,93% 

Ketepatan penggunaan kalimat 60,81% 91,07% 54,71% 86,86% 

Rata-rata 57,46% 90,23% 55,90% 82,84% 
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Tabel 6. Hasil uji n-gain 

Kelas 
Rata-rata 

pretest 

Rata-rata 

posttest 
N-Gain Kategori 

Kontrol 54,74% 82,53% 0,60 Sedang 

Eksperimen 56,13% 90,1% 0,78 Tinggi 

 

Tabel 5 menunjukkan bahwa dari seluruh indikator keterampilan komunikasi yang digunakan, 

rata-rata nilai keterampilan komunikasi siswa kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol, 

sedangkan pad tabel 6 menunjukkan bahwa peningkatan yang didapatkan kelas eksperimen lebih 

tinggi yaitu sebesar 0,78 dengan kategori tinggi, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 0,6 dengan 

kategori sedang. 

Tes keterampilan komunikasi dilakukan pada kelas kontrol dan kelas eksperimen sebelum 

perlakuan (pretest) dan sesudah perlakuan (posttest). Uji hipotesis yang dilakukan pada penelitian 

kali ini  didapatkan nilai signifikansi pretest tes keterampilan komunikasi kelas eksperimen dan kelas 

kontrol yaitu 0,627, sedangkan nilai signifikansi posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol sebesar 

0,001. Kriteria nilai signifikansi yang digunakan yaitu apabila nilai signifikansi < 0,05 maka H0 

ditolak atau H1 diterima, sedangkan apabila nilai signifikansi ≥ 0,05 maka H1 ditolak atau H0 diterima.  

Berdasarkan hal tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa sebelum diterapkan model 

pembelajaran NHT berbantuan gamifikasi, tidak ada perbedaan keterampilan komunikasi yang 

dimiliki antara siswa kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Setelah diterapkannya model 

pembelajaran NHT berbantuan gamifikasi pada kelas eksperimen dan model pembelajaran 

konvensional pada kelas kontrol, terdapat perbedaan keterampilan komunikasi antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Hasil penelitian yang dilakukan saat ini telah sesuai dengan penelitian 

Nasrudin & Wardah (2020) bahwa model pembelajaran NHT dapat berpengaruh terhadap 

keterampilan komunikasi yang dimiliki oleh siswa. 

Sesuai analisis deskriptif yang telah dilakukan, nilai rata-rata pretest dan posttest kelas 

eksperimen sebesar 56,13 dan 90,10. Nilai rata-rata pretest dan posttest kelas kontrol yang didapatkan 

yaitu sebesar 54,73 dan 82,53. Berdasarkan perolehan nilai rata-rata yang didapatkan, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan keterampilan komunikasi yang dimiliki oleh siswa antara 

kelas ekperimen dan kelas kontrol. Nilai posttest keterampilan komunikasi yang didapatkan kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan nilai keterampilan komunikasi yang didapatkan kelas 

kontrol. Didukung dengan persentase kriteria keterampilan komunikasi bahwa pada posttest siswa 

kelas eksperimen yang mendapatkan kriteria sangat baik sebanyak 25 siswa dengan persentase 

83,33%, sedangkan pada kelas kontrol hanya 16 siswa dengan persentase 53,33%. Siswa kelas 

eksperimen yang mendapat kategori baik sebanyak 5 siswa dengan persentase 16,67% dan pada kelas 

kontrol sebanyak 13 siswa dengan persentase 43,33%. 

Terdapat beberapa tahapan yang dilakukan dalam pelaksanaan pembelajaran dengan 

menggunakan model NHT, diantaranya yaitu pemberian nomor, pemberian pertanyaan, melakukan 

diskusi kelompok, dan menjawab pertanyaan (Sinambela et al., 2022). Salah satu tahapan yang 

berpengaruh terhadap peningkatan keterampilan komunikasi siswa yaitu tahap head together atau 

diskusi bersama, dimana pada tahap tersebut membuat siswa dapat bekerja sama dan bertukar fikiran 

dengan anggota kelompok yang lain. Hal tersebut dapat membuat siswa lebih memperhatikan ejaan 

dan rancangan jawaban yang akan disampaikan (Nofrion, 2016). 

Penggunaan media gamifikasi dalam penerapan model NHT dapat membuat model tersebut 

terasa lebih mudah untuk membuat siswa fokus dalam pembelajaran. Gamifikasi memiliki unsur yang 

dapat dikombinasi dengan model NHT. Unsur yang dimiliki oleh gamifikasi diantaranya yaitu 

penskoran, hadiah, dan tantangan (Permata & Kristanto, 2020). Selain unsur, gamifikasi diterapkan 

berdasarkan prinsip-prinsip yang ada didalamnya, Ariani (2020) menyebutkan bahwa prinsip 

gamifikasi yaitu kebebasan untuk gagal, adanya umpan balik, adanya kemajuan, dan alur cerita. 

Adanya prinsip dan unsur tersebut membuat gamifikasi berperan penting dalam proses pembelajaran, 

dimana permainan yang diterapkan lebih tersusun sehingga pembelajaran dapat terlaksana secara 

maksimal. 
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Penerapan model pembelajaran NHT berbantuan gamifikasi dapat meningkatkan keterampilan 

komuniakasi yang dimiliki oleh siswa. Hal tersebut dapat terjadi karena pada kelas eksperimen telah 

diterapkan model pembelajaran NHT berbantuan gamifikasi yang dapat membuat siswa lebih 

memahami materi yang telah diajarkan (Damayanti et al. 2021). Pembelajaran yang diterapkan pada 

kelas eksperimen dilakukan secara berkelompok dimana siswa lebih mudah untuk berdiskusi dan 

mengemukaan pendapat sehingga siswa lebih komunikatif baik secara lisan maupun tertulis 

(Elendiana & Prasetyo, 2021), sedangkan pada kelas kontrol pembelajaran dilakukan dengan metode 

konvensional yang berpusat pada guru menggunakan model Discovery Learning. Hal tersebut 

membuat nilai rata-rata posttest keterampilan komunikasi kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

kelas kontrol. 

Model pembelajaran NHT berbantuan gamifikasi mengajarkan siswa untuk menguasai materi 

secara mandiri dan memiliki sikap tanggung jawab terhadap apa yang telah dikomunikasikan 

(Khoiriyah, 2018). Tes keterampilan komunikasi diberikan dengan berupa soal uraian pada materi 

ekologi dan keanekaragaman hayati yang terdiri dari 7 soal uraian. Setiap soal yang diberikan 

mengacu pada indikator keterampilan komunikasi menurut Permata & Mustadi (2019). Indikator 

tersebut diantaranya yaitu kesesuaian isi dengan objek pengamatan, sistematika penulisan, ketepatan 

ejaan, ketepatan kosakata, dan ketepatan kalimat. 

Terdapat kekurangan dalam pembelajaran yang menggunakan model NHT berbantuan 

gamifikasi. Salah satu kekurangan yang paling menonjol yaitu mendominasinya siswa aktif dalam 

diskusi kelompok. Salah satu tahapan pada model NHT yaitu head together dimana siswa 

diperintahkan untuk berdiskusi dalam memecahkan permasalahan yang telah diberikan dalam LKPD 

berupa soal. Siswa yang cendorong aktif lebih mendominasi daripada anggota kelompok yang lain 

sehingga diskusi tidak dapat berjalan secara maksimal. Hal tersebut sesuai dengan kelemahan model 

NHT bahwa siswa aktif bisa lebih mendominasi daripada siswa pasif pada saat pembelajaran 

berlangsung (Lestari, 2022). Kekurangan tersebut tidak menjadi permasalahan yang signifikan dalam 

proses pembelajaran. Hal tersebut dapat diatas pada tahap answering, dimana pada tahap tersebut 

seluruh siswa memiliki kesempatan yang sama untuk memaparkan hasil diskusi di depan kelas sesuai 

dengan nomor identitas yang dimiliki pada setiap siswa. 

Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan keterampilan 

komunikasi siswa kelas eksperimen setelah diterapkan model pembelajaran NHT berbantuan 

gamifikasi dengan kelas kontrol. Hasil uji N-Gain kelas eksperimen yaitu sebesar 0,78 dengan 

kategori tinggi sedangkan pada kelas kontrol 0,60 yaitu sebesar dengan kategori sedang. 

Saran dalam penelitian ini yaitu media gamifikasi yang diterapkan dapat dibuat dengan bahan 

dan kualitas yang lebih baik, sehingga dapat digunakan dengan jangka waktu yang lama. Penerapan 

model pembelajaran NHT berbantuan gamifikasi diterapkan pada materi ekologi dan 

keanekaragaman hayati sehingga pada penelitian selanjutnya dapat diterapkan pada pembelajaran 

IPA menggunakan materi yang lain. 
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