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MOTTO  

Falsafah yang mendasari model pembelajaran kooperatif adalah falsafah 

homo homini socius. Falsafah ini menekankan bahwa manusia adalah makhluk 

sosial. Kerja sama merupakan kebutuhan yang sangat penting artinya bagi 

kelangsungan hidup. Tanpa kerja sama, tidak akan ada individu, keluarga, 

organisasi, atau sekolah. Tanpa kerja sama, kehidupan ini sudah punah (Lie, 

2002).  
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ABSTRAK  

Fitri, Anna Sholikha. 2015. Efektivitas Model Cooperative Learning Tipe 

NHT dengan Media Get Smart  pada Materi Sel. Skripsi, Jurusan Biologi 

FMIPA Universitas Negeri Semarang. Pembimbing: Dr. Siti Alimah, M.Pd. 

dan Drs Sumadi, M.S. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektifitas model 

Cooperative Learning tipe NHT dengan media Get Smart pada materi sel terhadap 

hasil belajar kognitif dan aktivitas siswa kelas XI SMA N 1 Petarukan-Pemalang.  

Metode penelitian adalah Quasi Experimental Design dengan dua 

kelompok yang diberi perlakuan (treatment) yaitu kelas eksperimen XI MIA 1 dan 

kelas kontrol XI MIA 2. Pada kelas eksperimen diberi perlakuan berupa 

pembelajaran biologi menggunakan model Cooperative Learning tipe NHT 

dengan media Get Smart dan kelas kontrol diberi perlakuan berupa pembelajaran 

menggunakan model Cooperative Learning tipe NHT dengan media Card Cell.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar dan aktivitas kelas 

eksperimen lebih baik dari pada kelas kontrol. Ketuntasan klasikal kelas 

eksperimen  86%, kelas kontrol 75%. Hasil uji t-test menunjukkan thitung>ttabel, 

ketuntasan klasikal penilaian sikap kelas eksperimen 91,67% dengan kriteria 

sangat baik dan pada kelas kontrol 83,33% dengan kriteria sangat baik. Aktivitas 

kelas eksperimen 83%  dengan kriteria baik dan kelas kontrol 72% dengan kriteria 

baik.  

 Kesimpulan dari penelitian adalah pembelajaran menggunakan media Get 

Smart model Cooperative Learning tipe NHT  dalam pembelajaran sel efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar kognitif dan aktivitas siswa. Saran dari 

penelitian ini adalah penelitian ini sebatas meneliti pada materi sel, untuk 

penelitian selanjutnya dapat diterapkan pada materi lain yang mempunyai 

karakteristik yang sama.  

 

 

Kata kunci: Cooperative Learning tipe NHT,  Media Get Smart, Sel. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Materi sel merupakan bagian dari mata pelajaran biologi yang harus 

ditempuh oleh siswa SMA peminatan MIA. Menurut kompetensi dasar, didalam 

materi sel siswa dituntut untuk bisa memahami tentang komponen kimiawi 

penyusun sel, ciri hidup pada sel yang ditunjukkan oleh struktur, fungsi dan 

proses yang berlangsung di dalam sel. Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 

1 Petarukan-Pemalang, siswa yang tuntas pada materi sel dengan KKM 75 hanya 

20,5%, aktivitas siswa dalam pembelajaran menunjukkan persentase 51, 66%. 

Siswa beranggapan pada materi sel terdapat konsep-konsep yang bersifat abstrak 

karena struktur organela sel tidak dapat diamati secara langsung. Organela sel 

dapat diamati dengan mikroskop cahaya tetapi menggunakan pewarnaan yang 

berbeda. Pewarna tersebut tidak terdapat di sekolah sehingga proses pengamatan 

pada sel kurang optimal. Terbatasnya jumlah LCD di sekolah juga membuat siswa 

kesulitan mengamati organela sel, menyebabkan  antusias siswa dalam mengikuti 

mata pelajaran rendah dan siswa kurang memahami materi sel, hal tersebut 

terlihat pada saat proses belajar mengajar berlangsung, aktivitas siswa rendah dan 

nilai hasil belajar  rendah. Oleh karena itu, untuk meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar yang baik digunakan media pembelajaran.  

Media pembelajaran seperti buku, preparat atau modul pembelajaran 

biologi dapat dimodifikasi menggunakan metode permainan. Menurut Gabbard,  
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sebagaimana dikutip Khairuddin (2014), permainan penting bagi siswa karena 

dapat membuat mereka merasa bahagia. Permainan sangat bermanfaat bagi 

peningkatan dan perkembangan yang utuh bagi anak. Permainan merupakan suatu 

aktivitas yang dilakukan oleh beberapa anak untuk mencari kesenangan yang 

dapat membentuk proses kepribadian anak dan membantu anak mencapai 

perkembangan fisik, intelektual, sosial, moral dan emosional. Salah satu 

permainan yang dapat meningkatkan aktivitas siswa adalah permainan monopoli. 

Monopoli adalah salah satu permainan papan yang paling terkenal di dunia 

(Ruswanto, 2013). Berdasarkan hasil penelitian Erma Wulandari dan Sukirno 

(2012: 135-161) tentang Penerapan Model Cooperative Learning Tipe Student 

Teams Achievement Division (STAD) Berbantu Media Monopoli dalam 

Peningkatan Aktivitas Belajar Akuntansi Siswa Kelas X Akuntansi 2 SMK Negeri 

1 Godean, media monopoli dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa karena 

membuat siswa dinamis dalam belajar. Berdasarkan hasil penelitian Juwandi 

(2013) tentang peningkatan kreativitas melalui permainan Smart Monopoli, 

diperoleh hasil penelitian yang dapat disimpulkan terdapat perubahan tingkat 

kreativitas yang signifikan antara sebelum dan sesudah pemberian treatment 

berupa permainan Smart Monopoli. Penelitian ini menggunakan model 

pembelajaran Cooperative Learning tipe Number Hand Together dengan media 

Get Smart untuk menarik minat siswa dan keterbaruan model pembelajaran. 

Model pembelajaran  Number Head Together  diawali dengan guru membagi  

kelas menjadi kelompok-kelompok kecil untuk berdiskusi. Pembelajaran 

berkelompok menggunakan tipe NHT dapat meningkatkan aktivitas  siswa dan 
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minat belajar yang tinggi sehingga membuat nilai hasil belajar meningkat. 

Berdasarkan hasil penelitian Setyaningrum (2013) model pembelajaran tipe 

Numbered Heads Together (NHT) efektif dalam meningkatkan minat dan 

keaktifan siswa serta berdasarkan penelitian Rahayu (2014) penggunaan metode 

mengajar NHT berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Hasil penelitian Hunter 

(2011) menunjukkan bahwa data pengisian kuesioner dari siswa dan guru merasa 

aktivitas pembelajaran NHT  sangat membantu dalam proses pembelajaran dan 

siswa suka berada di tim NHT. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti bermaksud ingin mengetahui 

efektivitas model Cooperative Learning tipe NHT dengan media Get Smart dalam 

pembelajaran sel. Pembelajaran menggunakan media permainan tersebut 

diharapkan hasil belajar dan aktivitas siswa semakin meningkat. Oleh karena itu, 

untuk membandingkan pengaruh penggunaan permainan Get Smart terhadap 

proses dan hasil pembelajaran, kelas XI MIA 1  diberi perlakuan  menggunakan 

model Cooperative Learning tipe NHT dengan media Get Smart dan kelas XI 

MIA 2 diberi perlakuaan menggunakan model Cooperative Learning tipe NHT 

dengan media Card Cell dalam pembelajaran. 

1.2. Rumusan Masalah 

  Bagaimana efektivitas pembelajaran menggunakan model Cooperative 

Learning tipe NHT dengan media Get Smart pada materi sel terhadap hasil belajar 

kognitif dan aktivitas siswa pada kelas XI  di SMA Negeri 1 Petarukan-

Pemalang? 
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1.3. Penegasan Istilah 

Untuk menghindari kesalahan penafsiran kata-kata yang tercantum dalam 

judul “Efektifitas Model Cooperative Learning tipe NHT dengan Media Get 

Smart pada materi Sel” maka ditegaskan beberapa istilah sebagai berikut. 

1.3.1. Efektifitas 

Efektifitas yang dimaksud dalam penelitian ini adalah tercapainya tujuan 

pembelajaran menggunakan media Get Smart. Proses pembelajaran dengan 

menggunakan media Get Smart akan meningkatkan aktivitas siswa dan  hasil 

belajar kognitif siswa. Media yang digunakan dinyatakan efektif apabila 

persentase ketuntasan klasikal siswa ≥ 80% siswa telah mencapai KKM ≥75, dan 

thitung > ttabel.  

1.3.2.  Cooperative Learning Tipe NHT 

 Cooperative Learning tipe NHT adalah model belajar kelompok dimana 

setiap anggota kelompok memiliki nomor kepala. Pembelajaran dimulai dengan 

pembentukan kelompok, diskusi, mengundi nomor kepala yang akan  menjawab 

pertanyaan,  dan menyimpulkan.  

1.3.3.  Media Get Smart 

Media permainan Get Smart adalah suatu permainan monopoli pintar yang 

digunakan untuk membantu proses pembelajaran biologi dalam materi sel. Tujuan 

permainan ini adalah untuk meningkatkan aktivitas siswa dan menambah variasi 

pembelajaran. Permainan Get Smart ini memiliki aturan seperti permainan 

monopoli biasanya hanya saja dalam permainan Get Smart menggunakan petak-

petak gambar sel dan terdapat petak: Siapa Aku, Pengetahuan, dan Dana Umum. 

Setiap pemain melemparkan dadu secara bergiliran untuk memindahkan 
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bidaknya, dan apabila ia mendarat di petak yang belum dimiliki oleh pemain lain, 

ia dapat membeli petak itu sesuai harga yang tertera. Bila petak itu sudah dibeli 

pemain lain, ia harus membayar pemain itu uang sewa yang jumlahnya juga sudah 

ditetapkan. 

1.3.4.  Materi Sel 

Materi sel merupakan materi yang diajarkan di kelas XI semester I. 

Kompetensi dasar materi sel  berdasarkan kurikulum 2013 adalah memahami 

tentang ciri hidup pada sel yang ditunjukkan oleh struktur, fungsi dan proses yang 

berlangsung di dalam sel sebagai unit terkecil kehidupan dan menganalisis 

berbagai proses pada sel yang meliputi: mekanisme transpor pada membran, 

difusi, osmosis, transpor  aktif, endositosis, dan eksositosis.  

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas model 

Cooperative Learning tipe NHT dengan media Get Smart terhadap hasil belajar 

kognitif dan aktivitas siswa pada materi sel kelas XI SMA Negeri 1 Petarukan-

Pemalang. 

 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk : 

1.5.1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan kajian dalam menambah 

pengetahuan dalam bidang pendidikan khususnya penggunaan pembelajaran 
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Cooperative Learning tipe NHT dengan media Get Smart sebagai upaya 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sel. 

1.5.2. Manfaat Praktis 

1.5.2.1. Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan bagi peneliti sebagai calon guru, sehingga 

pengetahuan yang diperoleh dapat digunakan sebagai bekal ketika mengajar  

1.5.2.1.Bagi siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar baru dan 

diharapkan dengan adanya media Get Smart dalam pembelajaran ini, belajar 

menjadi lebih mudah dan menyenangkan dan dengan hasil yang lebih baik. 

1.5.2.2. Bagi  guru 

Penelitian ini diharapkan dapat sebagai alternatif guru untuk memilih model 

pembelajaran yang variatif, sehingga meningkatkan motivasi belajar siswa. 

1.5.2.3.Bagi sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi mengenai model-

model pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran biologi di sekolah. 
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BAB 2  

TINJAUAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS 

2.1. Tinjauan Pustaka 

2.1.1. Media Belajar  

 Menurut Sadiman (2012:  6) media adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa 

sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.  Menurut Majid, sebagaimana 

dikutip Hasruddin (2009) dalam proses belajar mengajar kehadiran media 

mempunyai arti cukup penting karena kerumitan bahan yang akan disampaikan 

kepada anak didik dapat disederhanakan dengan bantuan media.  

 Media belajar pada prinsipnya adalah bagaimana siswa dapat dengan  

mudah dalam belajar. Adanya media siswa menjadi terangsang untuk mencari 

tahu tentang materi yang diajarkan guru. Media belajar menurut Sanjana (2012) 

memiliki beberapa fungsi dalam pembelajaran yaitu sebagai berikut:  

(1) Fungsi komunikatif: media pembelajaran digunakan untuk 

memudahkan komunikasi antara penyampai pesan dan penerima 

pesan. (2) Fungsi motivasi: pembelajaran yang hanya mengadalkan 

ceramah tanpa melibatkan siswa secara optimal bukan hanya 

menimbulkan kebosanan tetapi juga akan mengangu suasana belajar. 

Dengan menggunakan media diharapkan siswa akan lebih termotivasi. 

(3) Fungsi kebermaknaan : melalui penggunaan media, pembelajaran 

dapat lebih bermakna, yakni dapat meningkatkan kemampuan siswa 

untuk menganalisis dan mencipta sebagai aspek kognitif tahap tinggi. 

Bahkan dapat meningkatkan aspek sikap dan keterampilan. (4) Fungsi 

penyamaan persepsi. (5) Fungsi individualitas: dapat melayani 

kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan gaya belajar yang 

berbeda. Dalam penggunaan  media belajar pada prinsipnya 
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adalah bagaimana siswa dapat dengan lebih mudah dalam belajar. 

Dengan adanya media siswa menjadi terangsang untuk lebih mencari 

tahu tentang materi yang diajarkan guru.  

 

  

2.1.2.  Pembelajaran Cooperative Learning  

Untuk mengetahui konsep tentang pembelajaran kooperatif meliputi semua 

jenis kerja kelompok termasuk bentuk-bentuk yang lebih dipimpin oleh guru 

atau diarahkan oleh guru. Menurut Suprijono (2010) sintaks pembelajaran 

kooperatif terdiri dari 6 fase yaitu sebagai berikut:  

1. Menjelaskan tujuan pembelajaran dan mempersiapkan peserta 

didik siap belajar. 

2. Mempresentasikan informasi kepada peserta didik secara verbal. 

3. Memberikan penjelasan kepada peserta didik tentang cara 

pembentukan tim belajar dan membantu kelompok melakukan 

transisi yang efisien. 

4. Membantu tim-tim belajar selama peserta didik mengerjakan 

tugasnya 

5. Menguji pengetahuan peserta didik mengenai berbagai materi 

pembelajaran atau kelompok-kelompok mempresentasikan hasil 

karyanya 

6. Mempersiapkan cara untuk mengakui usaha dan prestasi individu 

maupun kelompok. 

  

 Menurut Kagan (2009) pembelajaran kooperatif dapat menjadi solusi 

pembelajaran dalam bebebapa krisis pembelajaran yaitu sebagai berikut:  

1. Krisis Prestasi: Ratusan studi penelitian menunjukkan 

pembelajaran kooperatif meningkatkan prestasi disemua nilai dan 

semua bidang akademis 

2.  Krisis Prestasi Minoritas: Pembelajaran kooperatif 

mempromosikan keuntungan akademik, terutama kelompok 

minoritas rendah. 

3. Krisis Hubungan Ras: Pendekatan kooperatif meningkatkan 

interaksi, menciptakan lebih banyak persilangan ras persahabatan, 

dan menggantikan dengan pemahaman dan empati 

4. Krisis Keterampilan Sosial: Pembelajaran kooperatif meningkatkan 

pengembangan keterampilan pribadi dan sosial yang sebagian besar 

hilang di masyarakat.  
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2.1.2.1 Number Head Together 

 Number Head Together atau kepala bernomor diperkenalkan oleh Spencer 

Kagan. Aktivitas ini mendorong siswa untuk berfikir dalam suatu tim dan berani 

tampil mandiri. Menurut Huda (2013: 203) sintaks atau tahap-tahap pelaksanaan  

NHT pada hakikatnya hampir sama dengan diskusi kelompok, yang rinciannya 

adalah sebagai berikut:  

Tabel 2.1 Sintaks NHT 

 Fase Kegiatan pembelajaran 

1. Pengelompokkan Siswa dibagi ke dalam kelompok-kelompok 

 

2. Penomoran Masing-masing siswa dalam kelompok diberi 

nomor 

3. Pemberian tugas Guru memberi tugas/ pertanyaan pada masing-

masing kelompok untuk mengerjakannya  

4. Diskusi Setiap kelompok mulai berdiskusi untuk 

menemukan jawaban yang dianggap paling tepat 

dan memastikan semua anggota kelompoknya 

mengetahui jawaban tersebut 

5. Pemanggilan nomor 

kepala 

Guru memanggil salah satu nomor secara acak 

6. Presentasi Siswa dengan nomor yang dipanggil 

mempresentasikan jawaban dari hasil diskusi 

kelompok mereka 

2.1.3. Hasil Belajar 

 Menurut Djamarah dan Zain (2006), hasil belajar adalah serangkaian 

kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai 

hasil dari pengalaman individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang 

menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotor. Ketiga ranah tersebut sesuai 

dengan tiga kompetensi yang harus dicapai dalam kurikulum 2013, yaitu 

meliputi ranah  pengetahuan, sikap dan keterampilan (Kemendikbud , 2014).  

2.1.3.1. Ranah Kognitif 
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Ranah kognitif atau pengetahuan yang berhubungan dengan penguasaan 

konsep mata pelajaran digolongkan menjadi beberapa tingkatan dalam revisi 

taksonomi Bloom sebagaimana dikutip oleh Forehand (2012) yang meliputi 6 

tingkat, yaitu mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, 

dan mencipta. Hasil belajar ranah kognitif dalam penelitian ini dikatakan efektif 

apabila persentase ketuntasan klasikal siswa ≥80% siswa mencapai KKM ≥75. 

2.1.3.2.Ranah Sikap 

 Menurut Khrathwol, sebagaimana dikutip oleh  Allen dan Friedman (2010) 

mengemukakan bahwa tingkatan sikap terdiri atas menerima, menanggapi, 

menghargai, mengorganisasi, dan karakterisasi nilai. Berdasarkan pedoman 

penilaian sikap kurikulum 2013, pada jenjang SMA/MA, kompetensi sikap pada 

KI-2 yaitu: menghayati dan mengamalkan perilaku perilaku (jujur, disiplin, 

tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, 

responsif  dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas 

berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia.  

 

2.1.3.3.Ranah Keterampilan 

 Ranah keterampilan menurut Simpson sebagaimana dikutip dalam Driscoll 

(2000) terdiri atas persepsi, kesiapan, reaksi yang diarahkan, mekanisme, reaksi 

kompleks, adaptasi, dan kreativitas. Penilaian kompetensi keterampilan dapat 

dilakukan dengan menggunakan penilaian kinerja, proyek, produk, dan portofolio 

(Kemendikbud, 2014).  



11 

 

 

 

 

2.1.4. Aktivitas Belajar  

Menurut Rusman (2012), aktivitas belajar merupakan bentuk aktivitas yang  

memiliki ciri-ciri tertentu, yaitu terjadi secara sadar, bersifat fungsional, positif 

dan aktif, tidak bersifat sementara, bertujuan dan terarah serta mencakup seluruh 

aspek tingkah laku utuh dan merujuk pada perubahan tingkah laku.  

Menurut Dierich (dalam Hamalik, 2008:  90) aktivitas belajar siswa dibagi 

menjadi 8 kelompok, antara lain : 

1. Kegiatan-kegiatan visual: membaca, melihat gambar, mengamati 

eksperimen, demontrasi, pameran, mengamati orang lain bekerja, 

atau bermain.  

2. Kegiatan-kegiatan lisan: mengemukakan fakta atau prinsip, 

menghubungkan suatu kejadian, mengajukan pertayaan, memberi 

saran, mengemukkan pendapat, berwawancara.  

3. Kegiatan-kegiatan mendengarkan: mendengarkan penyajian bahan, 

percakapan atau diskusi kelompok, permainan instrumen musik, 

dan siaran radio.  

4. Kegiatan-kegiatan menulis: menulis cerita, laporan, memeriksa 

karangan, membuat sketsa, rangkuman, mengerjakan tes, dan 

mengisi angket. 

5. Kegiatan-kegiatan menggambar: menggambar, membuat grafik, 

diagram, peta dan pola 

6. Kegiatan-kegiatan metrik: melakukan percobaan, memilih alat-alat, 

melaksanakan pameran, atau presentasi, membuat model, 

menyelenggarakan permainan, menari, dan berkebun.  

7. Kegiatan-kegiatan mental: merenungkan, mengingat, memecahkan 

masalah, menganalisis faktor-faktor, menemukan hubungan-

hubungan, membuat keputusan.  

8. Kegiatan-kegiatan emosional: minat, membedakan, berani, tenang, 

dan sebagainya.  
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2.2. Kerangka Berpikir Penelitian  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. Hipotesis Penelitian 

Proses pembelajaran menggunakan model Cooperative Learning tipe NHT 

dengan media Get Smart pada materi sel efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

kognitif dan aktivitas siswa. 

Fakta yang dihadapi di 

Pembelajaran Biologi  

1) Media interaktif yang menunjang 

kegiatan belajar mengajar  kurang  

bervariasi. 

2) Suasana kegiatan belajar 

mengajar kurang menyenang-kan 

3) Terbatasnya LCD disekolah . 

 

Fakta Materi Sel  

1) Siswa beranggapan materi sel 

bersifat abstrak karena tidak dapat 

diamati secara langsung  

2) Organela sel dapat diamati dengan 

mikroskop cahaya dengan pewarna-

an yang berbeda sedangkan sekolah 

tidak mempuyai pewarnaan-

pewarnaan tersebut 

Akibat yang 

ditimbulkan: 

Hasil belajar 

kognitif siswa 

kurang optimal dan 

aktivitas siswa 

rendah.  

Pembelajaran Sel melalui Media Get 

Smart 

1) Pembelajaran dengan diskusi akan 

mengaktifkan siswa untuk memahami 

konsep secara mandiri.  

2) Pembelajaran dengan media Get Smart 

membawa siswa ke dalam suasana 

pembelajaran yang menyenangkan. 

3) Media Get Smart akan membantu siswa 

untuk memahami konsep materi sel 

dengan gambar 

Hasil yang didapatkan:  

Hasil belajar kognitif siswa meningkat dan aktivitas siswa meningkat 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran model Cooperative Learning tipe NHT dengan media Get Smart 

efektif untuk meningkatkan hasil belajar kognitif dan aktivitas siswa.  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah dipaparkan tentang penelitian 

efektivitas model Cooperative Learning tipe NHT dengan media Get Smart pada 

materi sel, peneliti memberikan saran untuk perbaikan penelitian sejenis 

berikutnya sebagai berikut: 

1. Pembelajaran model Cooperative Learning tipe NHT menggunakan media 

Get Smart memerlukan pengelolaan kelas yang baik.  

2. Penelitian ini sebatas meneliti pada materi sel, untuk penelitian selanjutnya 

dapat diterapkan pada materi yang mempunyai karakteristik yang sama.   
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