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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan model pembelajaran Kooperatif tipe TSTS (Two
Stay Two Stray) dan TGT (Teams Games Tournament) terhadap hasil belajar siswa kelas X TKJ pada
matapelajaran Jaringan Dasar di SMK Taruna Bhakti. Penelitian ini dilaksanakan di SMK Taruna Bhakti
Depok, pada bulan Mei-Juni 2016. Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain
penelitian Nonequivalent Control Group Pretest-Posttest Design. Model pembelajaran Kooperatif tipe TSTS
(kelompok eksperimen) diterapkan di kelas X TKJ 1 dan model pembelajaran Kooperatif tipe TGT (kelompok
kontrol) diterapkan di kelas X MM 2. Populasi dalam penelitian ini adalah kelas X SMK Taruna Bhakti Depok
tahun 2015/2016 yang berjumlah 80 siswa. Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik
Simple Random Sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan tes pilihan ganda (pretest dan posttest).
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar yang
signifikan dimana model pembelajaran Kooperatif tipe TSTS lebih tinggi dibandingkan model pembelajaran
Kooperatif tipe TGT pada mata pelajaran Jaringan Dasar Kelas X TKJ di SMK Taruna Bhakti Depok.

Kata Kunci : Model pembelajaran kooperatif tipe Two Stay Two Stray, Model pembelajaran kooperatif

tipe Team Games Tournament, Hasil belajar.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan sebagai usaha manusia untuk
menumbuhkan dan mengembangkan potensi-potensi
pembawaan baik jasmani maupun rohani sesuai
dengan nilai-nilai yang ada di dalam masyarakat
dan kebudayaan (Fuad Ihsan, 2005: 2). Menurut UU
No. 20 Tahun 2003 Pendidikan adalah usaha sadar
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa, dan negara. Dengan adanya pendidikan,
diharapkan terciptanya generasi penerus bangsa
yang berkualitas dan bermanfaat untuk kemajuan
bangsanya. Menurut pandangan penulis, dalam hal
ini Pendidikan ialah sebuah proses pembelajaran
dan penanaman pengetahuan, budaya, serta nilai dan
norma-norma sosial kepada seseorang maupun
kelompok yang berangsur-angsur seumur hidup.
Abu Ahmadi (2001: 97) dalam bukunya
berpendapat menurut sifatnya, pendidikan dibagi
menjadi 3 yaitu pendidikan informal, vyaitu



pendidikan yang diperoleh seseorang dari
pengalaman sehari-hari dengan sadar atau tidak
sadar sepanjang hayat. Pendidikan formal, yaitu
pendidikan yang berlangsung secara teratur,
bertingkat dan mengikuti syarat-syarat tetentu
secara ketat. Pendidikan ini berlangsung di Sekolah.
Pendidikan formal merupakan program wajib yang
harus ditempuh seseorang yakni, mulai dari tingkat
Sekolah Dasar (SD) selama 6 tahun kemudian
Sekolah Menegah Pertama (SMP) selama 3 tahun
dan di lanjutkan Sekolah Menegah Atas/Kejuruan
(SMA/K) selama 3 tahun. Pendidian formal
memiliki jenjang pendidikan selama 12 tahun. Sejak
tingkat dasar hingga tingkat menengah pertama,
siswa dibekali ilmu pengetahuan dasar atau umum.
Selanjutnya pada tingkat akhir siswa dapat memilih
jenis pendidikannya sendiri, Sekolah Menengah
Atas (SMA) vyang mengutamakan perluasan
pengetahuan dan peningkatan keterampilan peserta
didik dengan pengkhususan jurusan yakni IPA,IPS
dan Bahasa yang ditentukan sesuai dengan minat
dan bakat siswa. Sedangkan SMK mempersiapkan
peserta didik untuk dapat bekerja pada bidang
tertentu. Pendidikan non formal, yaitu pendidikan
yang dilaksanakan secara tertentu dan sadar tetapi
tidak terlalu mengikuti peraturan yang ketat.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah
sekolah menengah atas yang menghasilkan lulusan
yang ahli pada suatu bidang tertentu atau
memfokuskan keahlian tertentu pada siswanya.
Sehingga, ketika siswa telah selesai melaksanakan
masa belajarnya, mereka dapat bekerja pada bidang
keahliannya masing-masing. SMK, menawarkan
beragam keahlian seperti pada bidang teknologi
misalnya, permesinan, teknik kendaraan ringan,
teknik sepeda motor, instalasi listrik, multimedia,
rekayasa perangkat lunak dan teknologi komputer
jaringan.

SMK Taruna Bhakti merupakan salah satu
Sekolah Menengah Kejuruan bidang teknologi
industri. SMK Taruna Bhakti memiliki 6 jurusan,
yakni Teknologi Komputer Jaringan, Teknologi
Komputer Jaringan  Axioo Class  Program,
Multimedia, Rekayasa Perangkat Lunak,
Broadcasting dan Teknik Mekatronika Industri.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di
SMK Taruna Bhakti, bahwa hasil ujian tertulis
siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan masih
berada dibawah kriteria ketuntasan belajar. Hasil
ujian tengah semester Jaringan Dasar semester 1
sebanyak 60% dari jumlah siswa kelas X Teknik
Komputer Jaringan mendapat nilai C, 30% yang
mendapat nilai D, dan 10% yang mendapat nilai B.
Rendahnya hasil belajar tersebut dapat disebabkan
oleh model pembelajaran yang masih konvensional
atau masih menggunakan metode ceramah. Dimana
pembelajaran masih terpusat pada guru.

Karena pembelajaran yang terpusat oleh guru
atau satu arah juga yang menyebabkan kurangnya
interaksi di kelas, siswa menjadi pasif dan tidak

adanya diskusi sehingga suasana kelas tidak
interaktif. Selain itu siswa juga menjadi jenuh saat
diberikan materi oleh guru yang menyebabkan
siswa beralih dengan mengobrol dengan teman
disebelah nya atau menjahili temannya yang
mengakibatkan tidak fokus dengan materi yang
diberikan oleh guru di depan kelas.

Saat ini banyak Sekolah Menengah Kejuruan
yang bersaing untuk menghasilkan lulusan yang
berkualitas dan kompetitif dalam dunia kerja serta
terampil dalam praktik maupun penerapan teori-
teori yang telah di dapatkan selama menempuh
masa pendidikan. Berbagai metode dan fasilitas di
sekolah dimaksimalkan guna mendukung kegiatan
belajar para siswa.

Sebuah tantangan tersendiri bagi para pengajar
untuk  memaksimalkan proses pembelajaran,
menyampaikan materi agar anak didik tidak hanya
mengerti secara teori namun juga penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari. Pemilihan model
pembelajaran yang tepat juga merupakan salah
satu kunci terwujudnya tujuan pembelajaran.

Pembelajaran hendaknya memperhatikan
kondisi individu anak karena merekalah yang akan
belajar. Anak didik merupakan individu yang
berbeda satu sama lain, memiliki keunikan masing-
masing yang itidak sama dengan orang lain. Oleh
karena itu pembelajaran hendaknya memperhatikan
perbedaan-perbedaan individual anak tersebut,
sehingga pembelajaran benar-benar dapat merubah
kondisi anak dari yang belum berkompetensi
menjadi berkompetensi, dari yang berperilaku
kurang baik menjadi baik (Budiningsih,2009).
Kondisi riil anak seperti ini, selama ini kurang
mendapat perhatian di kalangan pendidik. Hal ini
terlihat dari perhatian sebagian guru/pendidik yang
cenderung memperhatikan kelas secara keseluruhan,
tidak perorangan atau kelompok anak, sehingga
perbedaan individual kurang mendapat perhatian
(Budiningsih,2009).

Pembelajaran yang kurang memperhatikan
perbedaan individual anak dan didasarkan pada
keinginan guru, akan sulit untuk dapat
mengantarkan anak didik ke arah pencapaian tujuan
pembelajaran. Kondisi seperti inilah yang pada
umumnya terjadi pada pembelajaran konvensional
(Budiningsih,2009). Akibat kurangnya perhatian
guru pada kemampuan anak didik inilah yang
mengakibatkan kesenjangan antara siswa yang
cerdas dengan siswa yang memiliki kemampuan di
bawah rata-rata.

Pembelajaran berupaya mengubah masukan
berupa siswa yang belum terdidik, menjadi siswa
yang terdidik, siswa yang belum memiliki
pengetahuan tentang sesuatu, menjadi siswa yang
memiliki pengetahuan. Demikian pula siswa yang
memiliki sikap, kebiasaan atau tingkah laku yang
belum mencerminkan eksistensi dirinya sebagai
pribadi baik atau positif, menjadi siswa yang
memiliki sikap, kebiasaan dan tingkah laku yang



baik. Pembelajaran yang efektif ditandai dengan
terjadinya proses belajar dalam diri siswa
(Aunurrahman, 2009: 34).

Pada proses pembelajaran tersebut terdapat
beberapa macam model pembelajaran yang dapat
digunakan sebagai cara untuk membantu siswa
mendapatkan pengetahuan dan tercapainya tujuan
pembelajaran.

Terdapat beberapa jenis model pembelajaran,
salah satunya adalah metode pembelajaran
kooperatif. Menurut Thompson, dkk.
(Isjoni,2010:17) metode pembelajaran kooperatif
merupakan suatu model pengajaran dimana siswa
belajar bersama dalam kelompok-kelompok kecil
yang saling membantu satu sama lain dan tiap
kelompok memiliki tingkat kemampuan
berbeda/heterogen, dalam menyelesaikan tugas
kelompok, setiap anggota saling kerjasama dan
membantu  untuk memahami  suatu  bahan
pembelajaran. Tiap kelompok beranggotakan empat
orang yang beragam kemampuan, jenis kelamin,
sehingga setiap kelompok anggotanya ada yang
mempunyai kemampuan tinggi, sedang, dan rendah,
adasiswa perempuan, serta ada siswa laki-laki.

Salah satu tipe dari model pembelajaran
kooperatif adalah tipe Two Stay Two Stray dan
Team Games Tournament. Model pembelajaran
kooperatif Two Stay Two Stray dan Team Games
Tournament merupakan model pembelajaran
kooperatif yang akan mengarahkan siswa untuk
aktif, baik dalam berdiskusi, tanya jawab, mencari
jawaban, menjelaskan dan juga menyimak materi
yang dijelaskan oleh teman. Selain itu, alasan
menggunakan model pembelajaran Two Stay Two
Stray dan Team Games Tournament ini karena
terdapat pembagian kerja kelompok yang jelas tiap
anggota kelompok, siswa dapat bekerjasama dengan
temannya, dapat mengatasi kondisi siswa yang
ramai dan sulit diatur saat proses belajar mengajar.

Di samping aktivitas dan kreativitas yang
diharapkan dalam sebuah proses pembelajaran,
dituntut interaksi yang seimbang. Interaksi yang
dimaksud adalah adanya interaksi atau komunikasi
antara guru dengan siswa, siswa dengan siswa. Guru
dengan siswa, diharapkan dalam proses belajar
terdapat  komunikasi  banyak arah, yang
memungkinkan akan terjadi pencapaian tujuan
pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik
melakukan komparasi penelitian dengan judul:
“Perbandingan Model Pembelajaran Kooperatif
Tipe Two Stay Two Stray (TSTS) dengan Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games
Tournament (TGT) terhadap Hasil Belajar Siswa
pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar Kelas X
Teknik Komputer Jaringan SMK Taruna Bhakti
Depok”.

2. Dasar Teori
2.1. Kajian Teoritis
2.1.1. Definisi Belajar

James O.Whittaker mengemukakan belajar
adalah proses dimana tingkah laku ditimbulkan atau
diubah melalui latihan atau pengalaman. Belajar
adalah suatu proses yang dilakukan individu untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang
baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman
individu itu sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya (Aunurrahman, 2009: 35).

Pandangan Gagne (1977) seperti yang
dikutip oleh Dahar (1993: 76, diacu dalam Suyono,
2012: 12), menyatakan bahwa belajar adalah sebuah
proses perubahan tingkah laku yang meliputi
perubahan  kecenderungan  manusia,  seperti
sikap,minat,atau nilai dan perubahan
kemampuannya, yaitu peningkatan kemampuan
untuk melakukan berbagai jenis kinerja.

H.C. Witherington dalam Educational
Psychology menjelaskan pengertian belajar sebagai
suatu perubahan di dalam kepribadian yang
menyatakan diri sebagai suatu pola baru dari reaksi
berupa kecakapan, sikap, kebiasaan kepribadian
atau suatu pengertian (Siregar dan Nara, 2010: 4).
Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan
bahwa belajar adalah sebuah proses perubahan sikap,
kemampuan, dan tingkah laku menjadi lebih baik
dari sebelumnya yang telah didapat seseorang baik
secara formal di kelas maupun berdasarkan
pengalaman diri sendiri yang bersifat relatif
permanen.

2.1.3.  Definisi Hasil Belajar
Dimyanti dan Mudjiono (2010: 20)
menjelaskan hasil belajar merupakan suatu puncak
proses belajar. Hasil belajar tersebut terjadi terutama
berkat evaluasi guru. Hasil Belajar dapat berupa
dampak pengajaran dan dampak pengiring. Kedua
dampak tersebut bermanfaat bagi guru dan siswa.
Hasil belajar merupakan perubahan tingkah
laku individu yang mempunyai cita-cita:
a. Perubahan dalam belajar terjadi secara
sadar
b. Perubahan dalam belajar mempunyai
tujuan
c. Perubahan belajar secara positif
d. Perubahan dalam belajar bersifat kontiniu,
e. Perubahan dalam belajar bersifat permanen

(langgeng)
(Slameto, diacu dalam Darwansyah, dkk. (2009: 43)



2.1.4. Faktor-faktor yang Mempengaruhi
Hasil Belajar

Alam
Lingkungan Sosia

Kurikulum
Luar Gurupengajar
Sarana dan Fasiitas
Instumental Adminisras/managemen

Faktor Kondisi fsik

Fisidlogis Kondisi Panca Indera
Bakat
Dalam Minat
Psikologis Kecerdasan

Motivas:
Kemampuan kognif

Menurut Ngalim Purwanto, (2013: 106-107)
hasil  belajar  merupakan evaluasi  proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan sebagai tolak
ukur keberhasilan seorang guru dalam pencapaian
tujuan pembelajaran dan pencapaian kognitif siswa
yang berdampak perubahan pada dirinya. Dalam
proses pencapaian tujuan pembelajaran tersebut
terdapat beberapa faktor yang mempengaruhinya.
Faktor-faktor tersebut berasal dari luar maupun
dalam. Faktor luar yang mempengaruhinya adalah
lingkungan dan perangkat-perangkat pendidikan,
seperti  kurikulum, guru/pendidik, sarana dan
fasilitas yang mendukung kegiatan belajar
mengajar.  Kemudian, faktor dalam yang
mempengaruhi hasil belajar adalah berasal dari
dalam diri siswa yang mengikuti proses
pembelajaran, yaitu kondisi fisik mencakup kondisi
panca indera siswa dan kondisi psikologis
mencakup bakat, minat, kecerdasan, motivasi dan
kemampuan kognitif.

2.2. Jaringan Dasar

Menurut pandangan Kristanto (2003: 2)
jaringan  komputer  merupakan  sekelompok
komputer otonom yang saling berhubungan antara
satu dengan lainnya menggunakan protokol
komunikasi melalui media komunikasi sehingga
dapat saling berbagi informasi, program-program,
penggunaan bersama perangkat keras seperti printer,
harddisk, dan sebagainya. Selain itu jaringan
komputer bisa diartikan sebagai kumpulan sejumlah
terminal komunikasi yang berada diberbagai lokasi
yang terdiri dari lebih satu komputer yang saling
berhubungan.

Jaringan  komputer  adalah  himpunan
“interknoneksi” antara 2 komputer autonomous atau
lebih yang terhubung dengan media transmisi kabel
atau tanpa kabel (wireless). Bila sebuah komputer
dapat membuat komputer lainnya restart, shutdown,
atau melakukan kontrol lainnya, maka komputer-
komputer tersebut bukan autonomous (tidak
melakukan kontrol terhadap komputer lain dengan
akses penuh) (Syafrizal, 2005: 2).

SMK Taruna Bhakti memiliki program
keahlian yang berfokus pada teknologi industri.
Peserta didik diharapkan menjadi lulusan yang
terampil dan dapat bersaing dalam dunia kerja
khususnya dalam bidang industri teknologis. Salah
satu mata pelajaran produktif yang mendukung
keahlian siswa adalah mata pelajaran Jaringan
Dasar. Mata pelajaran tersebut disampaikan kepada
siswa satu minggu sekali dengan lama pembelajaran
4 jams
2.3.  Model Pembelajaran

Agus Suprijono (2009: 45) dalam bukunya
mengatakan model pembelajaran ialah pola yang
digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan
pembelajaran di kelas maupun tutorial. Model
pembelajaran dapat didefinisikan sebagai kerangka
konseptual yang melukiskan prosedur sistematis
dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk
mencapai tujuan belajar.

Adapun Soekamto yang dikutip Nurulwati
(2000:  10), dalam Trianto  (2009: 22)
mengemukakan maksud dari model pembelajaran
adalah: “Kerangka konseptual yang melukiskan
prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan
pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar
tertentu, dan berfungsi sebagai pedoman bagi para
perancang pembelajaran dan para pengajar dalam
merencanakan aktivitas belajar mengajar.” Dengan
demikian, aktivitas pembelajaran benar-benar
rmerupakan kegiatan bertujuan yang tertata secara
sistematis. Hal ini sejalan dengan apa yang
dikemukakan oleh Eggen dan Kauchak bahwa
model pembelajaran memberikan kerangka dan arah
bagi guru untuk mengajar.

Sutikno (2014: 58) berpendapat, model
pembelajaran dapat didefinisikan sebagai kerangka
konseptual yang  menggambarkan  prosedur
sistematik dalam pengorganisasian pengalaman
belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu.
Model pembelajaran menggambarkan keseluruhan
urutan alur atau langkah-langkah yang pada
umumnya diikuti oleh serangkaian kegiatan
pembelajaran. Dalam model  pembelajaran
ditunjukkan secara jelas kegiatan-kegiatan apa yang
perlu dilakukan oleh guru atau peserta didik,
bagaimana urutan kegiatan-kegiatan tersebut, dan
tugas-tugas khusus apa yang perlu dilakukan oleh
peserta didik.

2.3.1  Definisi Koopeartif Two Stay Two Stray

(TSTS)

Metode Two Stay Two Stray atau metode
dua tinggal dua tamu. Pembelajaran dengan metode
itu diawali dengan pembagian kelompok. Setelah
kelompok terbentuk guru memberikan tugas berupa
permasalahan-permasalahan yang harus mereka
diskusikan jawabannya (Suprijono, 2009: 93).
Menurut Sugiyanto (2010: 54) Teknik belajar Dua
Tinggal dua tamu (Two Stay Two Stray)
dikembangkan oleh Spencer Kagan (1992) dan bisa
digunakan bersama dengan Teknik Kepala



Bernomor. Teknik ini bisa digunakan dalam semua
mata pelajaran dan untuk semua tingkatan usia anak
didik.Struktur dua tinggal dua tamu memberi
kesempatan kepada kelompok untuk membagikan
hasil dan informasi dengan kelompok lain. Banyak
kegiatan belajar mengajar yang diwarnai dengan
kegiatan-kegiatan individu. Siswa bekerja sendiri
dan tidak diperbolehkan melihat pekerjaan siswa
lain. Padahal hidup di luar sekolah, kehidupan dan
kerja manusia saling bergantungan satu dengan
yang lainnya.

Langkah-langkah model pembelajaran Kooperatif
TSTS sebagai berikut.

1. Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok
berempat

2. Siswa bekerja sama dalam kelompok
berempat seperti biasa

3. Setelah selesai, dua orang dari masing-
masing kelompok akan meninggalkan
kelompoknya dan masing-masing bertamu ke
dua kelompok lain.

4. Dua orang yang tinggal dalam kelompok
bertugas membagikan hasil kerja dan
informasi mereka ke tamu mereka.

5.  Tamu mohon diri dan kembali ke kelompok
mereka sendiri dan melaporkan temuan
mereka dari kelompok lain.

2.3.2. Definisi Koopeartif Team Games

Tournament (TGT)

Menurut Saco (2006), (dikutip dalam
Rusman, 2010: 224) dalam TGT siswa memainkan
permainan dengan anggota-anggota tim lain untuk
memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing.
Permainan dapat disusun guru dalam bentuk kuis
berupa pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan
dengan materi pelajaran. Kadang-kadang dapat juga
diselingi dengan pertanyaan yang berkaitan dengan
kelompok (identitas kelompok mereka).

Team Games Tournament (TGT) merupakan
salah satu strategi pembelajaran kooperatif yang
dikembangkan oleh Slavin (1995) untuk membantu
siswa mreview dan menguasai pelajaran. Slavin
menemukan bahwa TGT berhasil meningkatkan
skill-skill dasar, pencapaian, interaksi positif antar
siswa, harga diri, dan sikap penerimaan pada siswa-
siswa lain yang berbeda (Miftahul, 2013: 197).

2.4. Kerangka Konseptual

Dari beberapa teori yang telah penulis
jelaskan di atas, faktor keberhasilan dalam belajar
selain berasal dari dalam diri siswa atau psikologis
juga didukung oleh faktor yang berasal dari luar,
salah satunya adalah faktor instrumental input atau
faktor-faktor yang disengaja dirancang guna
mendukung proses pembelajaran yakni kurikulum,
guru/pengajar, sarana dan fasilitas.

Berdasarkan faktor tersebut, guru/pengajar
harus memiliki kemampuan dalam merancang
suasana pembelajaran di kelas agar tercapai tujuan

pembelajaran yang semula telah direncanakan.
Salah  satunya adalah menentukan  model
pembelajaran yang efektif.

sBerdasarkan pengalaman observasi yang
telah dilakukan, penulis mendapati proses belajar-
mengajar di kelas X SMK Taruna Bhakti program
keahlian Teknik Komputer Jaringan masih terpusat
pada guru atau berjalan satu arah. Hal itu
mengakibatkan siswa kurang aktif dan kelas
menjadi tidak interaktif. Atas dasar hal tersebut,
maka usaha yang dapat dilakukan adalah memilih
model pembelajaran yang tepat, agar mempermudah
siswa memahami dan menerima  materi
pembelajaran.

Salah satu model pembelajaran yang tepat
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa
adalah  menggunakan  model  pembelajaran
kooperatif. Yaitu, model pembelajaran yang
mengharuskan siswa bekerjasama dengan anggota
kelompoknya. Model ini juga dapat meningkatkan
motivasi, kemampuan berkomunikasi, kemampuan
berpikir kritis, dan sikap siswa dalam menghargai
pendapat orang lain. Dalam praktiknya, siswa
diharuskan aktif mencari materi dan memahaminya
sesuai dengan penerapan kurikulum 2013. Terdapat
beberapa tipe model pembelajaran kooperatif,
penulis memilih menggunakan tipe Two Stay-Two
Stray (TSTS) dan Team Games Tournament (TGT).

Model pembelajaran TSTS mengajak siswa
bekerja sama dengan anggota kelompoknya yang
kemudian membagi materi yang telah mereka
pelajari pada lain kelompok. Model ini membuat
siswa mudah mengingat dan menguasai materi
yang mereka pelajari lebih lama. Sedangkan TGT,
mengajak siswa untuk berkompetisi dan bersaing
juga menuntut siswa untuk aktif menggali materi
secara berkelompok.

Perbandingan Model Pembelajaran TSTS
dengan Model Pembelajaran TGT dilihat dari hasil
berupa hasil belajar siswa berdasarkan nilai ulangan.
Penilaian ini dilakukan setelah berakhirnya proses
pembelajaran. Berikut ini merupakan kerangka
berfikir berdasarkan penjelasan di atas.

2.5.  Hipotesis Penelitian

Berdasarkan  uraian  teoritis yang telah
dikemukakan di atas, maka hipotesis dalam
penelitian ini adalah tidak terdapat perbedaan model
pembelajaran Kooperatif tipe TSTS dengan TGT
terhadap hasil belajar siswa kelas X Teknik
Komputer Jaringan pada mata pelajaran Jaringan
Dasar di SMK Taruna Bhakti.



3. Metodologi Penelitian

3.1. Tempat, Wakktu dan Subjek Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Taruna
Bhakti yang berlokasi di Jalan Raya Pekapuran,
Depok, Jawa Barat. Penelitian ini berlangsung pada
bulan April hingga Mei 2016 di kelas X Teknik
Komputer Jaringan semester genap tahun ajaran
2015-2016 pada mata pelajaran Jaringan Dasar.

3.2. Populasi dan Sampel Penelitian
3.2.1. Populasi

Populasi pada prinsipnya adalah semua
anggota kelompok manusia, binatang, peristiwa,
atau benda yang tinggal bersama dalam satu tempat
dan secara terencana menjadi target kesimpulan dari
hasil akhir suatu penelitian (Sukardi, 2003: 53).
Populasi yang terdapat pada penelitian ini adalah
siswa kelas X SMK Taruna Bhakti Depok.

3.2.2. Sampel

Sampel adalah sebagian dari populasi
(Sugiyono, 2014: 215). Menurut Sukardi, sebagian
dari jumlah populasi yang dipilih untuk sumber data
disebut sample atau cuplikan (Sukardi, 2003: 54).
Sample yang digunakan penelitian ini adalah dua
kelas X Teknik Komputer Jaringan dan X
Multimedia SMK Taruna Bhakti Depok, tahun
pelajaran 2015/2016, dimana masing-masing kelas
berisi 40 orang siswa.

3.3.  Definisi Operasional

3.1.1. Penelitian

“Metodologi penelitian” berasal dari kata
“Metode” yang artinya cara yang tepat untuk
melakukan sesuatu; dan “Logos” yang artinya cara
ilmu atau pengetahuan. Jadi metodologi artinya cara
melakukan sesuatu dengan mengunakan pikiran
secara saksama untuk mencapai suatu tujuan.
Sedangkan “Penelitian” adalah suatu kegiatan untuk
mencari, mencatat, merumuskan dan menganalisis
sampai menyusun laporannya (Narbuko&Achmadi,
2009: 1)..

3.1.2. Variabel Penelitian
a.  Variabel Bebas
Variabel bebas (Independent) adalah merupakan
variabel yang mempengaruhi atau menjadi sebab
perubahan timbulnya variabel dependen (terikat)
(Sugiyono, 2014: 39). Dalam penelitian ini, variabel
bebas nya adalah model pembelajaran Kooperatif
tipe TSTS dan tipe TGT.
b.  Variabel Terikat

Variabel terikat (Dependent) merupakan
variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat,
karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 2014: 39).
Dalam penelitian ini, yang menjadi variabel terikat
adalah hasil belajar siswa kelas X.

3.4. Metode dan Rancangan Penelitian

3.4.1. Metode Penelitian

“Metodologi penelitian” berasal dari kata
“Metode” yang artinya cara yang tepat untuk
melakukan sesuatu; dan “Logos” yang artinya cara
ilmu atau pengetahuan. Jadi metodologi artinya cara
melakukan sesuatu dengan mengunakan pikiran
secara saksama untuk mencapai suatu tujuan.
Sedangkan “Penelitian” adalah suatu kegiatan untuk
mencari, mencatat, merumuskan dan menganalisis
sampai menyusun laporannya (Narbuko&Achmadi,
2009: 1). Sedangkan menurut pendapat penulis
metode penelitian adalah cara ilmiah yang
digunakan untuk memecahkan masalah dengan
mengumpulkan data-data atau fakta.

Penulis  melakukan penelitian  dengan
menggunakan metode penelitian kuantitatif, yang
dapat diartikan sebagai metode penelitian yang
berlandaskan filsafat positivisme, digunakan untuk
meneliti pada populasi/sample tertentu,
pengumpulan  data  menggunakan instrumen
penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistik,
dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah
ditetapkan (Sugiyono, 2014: 8). Jenis metode
penelitian  kuantitatif yang digunakan adalah
eksperimen.Metode Eksperimen adalah  metode
penelitian yang bertujuan untuk menjelaskan
hubungan sebab-akibat antara satu variabel dengan
lainnya (variabel X dan variabel Y). Salah satu
bentuk dari metode eksperimen adalah  quasi
experimental design, dalam desain ini kelompok
yang digunakan untuk penelitian tidak dapat dipilih
secara random (Sugiyono, 2014: 78).

3.4.2. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan Nonequivalent
Control Group Pretest-Posttest Design, atau tes yang
akan diberikan sebelum dan setelah pemberian
perlakuan (treatment) Desain ini dapat digambarkan
sebagai berikut:
Tabel 3.1. Pembagian Kelompok Penelitian

Kelompok PreTest Treatment
KE @] X1
KK ) X,
Keterangan :

KE = Kelompok Eksperimen
KK = Kelompok Kontrol
O = Tes awal yang diberikan untuk kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol
X1 = Pembelajaran dengan menggunakan model Kooperatif
Tipe TSTS
X2 = Pembelajaran dengan menggunakan model Kooperatif
Tipe TGT
O1 = Post Test

Dari tabel diatas, dapat dijelaskan bahwa
terdapat kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol akan diberika test di awal (pretest) sebelum
diberikan perlakuan yang berbeda. Pada kelompok
eksperimen diberikan perlakuan dengan penggunaan
model pembelajaran Kooperatif tipe Two Stay Two



Stray (TSTS) dan kelompok kontol diberikan
perlakuan dengan penggunaan model pemebelajaran
Kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT).
Pada akhir perlakuan kedua kelompok tersebut
diberi post tes yang sama, waktu yang sama, dan
materi yang sama.

3.5. Perlakuan Penelitian

Dalam penelitian ini dibutuhkan 2 kelas dari
siswa kelas X TKJ yang ada di sekolah yang
berjumlah masing-masing 40 siswa, kemudian
diberikan rangkaian kegiatan seperti pada tabel 3.2
dibawah ini :
Tabel 3.2. Perlakuan yang Diberikan pada
Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol
Selama Penelitian

Perlakuan Kelompok Kelompok
Eksperimen Kontrol
Ujian Pretest Pretest
Materi Materi Jaringan Dasar Materi
Jaringan Dasar
Sama : 5 kali
Waktu 5 Kali pertemuan pertemuan
Ujian Posttest Posttest
Tidak Model TSTS TGT
Sama

3.6. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian
ini adalah tes objektif (pilihan ganda). Sebelum
digunakan untuk menguji pada proses penelitian
maka terlebih dahulu harus diuji coba untuk
mengetahui validitas dan reliabilitas instrument.

3.7.  Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara yang
digunakan untuk memperoleh data penelitian.
Teknik pengumpulan data juga merupakan faktor
penting dalam penentu keberhasilan penelitian.
Dalam penelitian ini penulis menggunakan tes
dalam pengumpulan data. Tes dibuat dalam bentuk
pertanyaan-pertanyaan tertulis terkait permasalahan
materi belajar dan ruang lingkupnya. Tahapan
pengumpulan data tersebut adalah sebagai berikut:
Langkah awal pada tahap pelaksanaan
penelitian adalah  peneliti  melakukan
observasi untuk menentukan kelas yang
akan dijadikan objek penelitian serta
menentukan kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

2. Memberikan treatment (perlakuan) pada
kelas yang akan dijadikan objek penelitian.
Perlakuan ini diberikan sebanyak 6 kali
pertemuan.

3. Mengamati dan mencatat suasana dalam
kelas pada setiap pembelajaran.

4. Memberikan tes akhir (postest) pada kedua
kelompok penelitian

5. Menggunakan soal-soal yang sama ketika
dilakukan tes awal (pretest).

6. Melakukan analisis data hasil tes awal
(pretest) dan tes akhir (postest) kedua
kelompok  penelitian  untuk  melihat
pengaruh model Two Stay Two Stray dan
Team Games Tournament yang telah
dilakukan.

4. Hasil Penelitian Dan Pembahasan

4.1. Deskripsi Data

Data yang diperoleh dalam penelitian ini
adalah hasil belajar Jaringan Dasar kelas X di
Taruna Bhakti Depok yaitu kemampuan kognitif
pada kelompok siswa, sebanyak 40 siswa, yang
diajar dengan model Two Stay Two Stray (TSTS)
dan sebanyak 40 siswa, yang diajar dengan
pembelajaran Team Games Tournament (TGT).

Data dari hasil penelitian dideskripsikan untuk
memperoleh  gambaran tentang  karakteristik
distribusi skor hasil belajar Jaringan Dasar dari
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Deskripsi terdiri
dari skor tertinggi, skor terendah, Mean, Median,
dan Varian. Deskripsi data disajikan secara
berurutan dari hasil belajar siswa mata pelajaran
Jaringan Dasar dengan penggunaan model TSTS
dan penggunan pembelajaran TGT dalam bentuk
tabel distribusi frekuensi yang bertujuan untuk
pengujian normalitas.
4.1.1. Hasil Belajar Jaringan

Eksperimen

Dari hasil penelitian, data yang dikumpulkan
adalah rata-rata hasil belajar ranah kognitif dan
Jaringan Dasar yang diambil langsung dari sampel
yaitu siswa kelas X TKJ SMK Taruna Bhakti
Jakarta sebagai kelas eksperimen.
Tabel 4.1. Distribusi Frekuensi Kelas
Eksperimen

Dasar Kelas

N Kelas f | Batas | Batas | fk Fr

o | interval bawah | atas

176 -78 | 4 75,5 785 | 4 | 10,0%
2 179-81|6 78,5 81,5 | 10 | 15,0%
3| 82-84 | 9 81,5 845 | 19| 22,5%
4 | 85-87 | 10| 845 875 | 29 | 25,0%
5] 8-90 | 8 87,5 90,5 | 37 | 20.0%
6| 91-93 | 3 90,5 935 [40| 75%

Jumlah 40

Berdasarkan tabel

di

atas data yang

diperoleh paling banyak berada di kelas interval ke
4 (85-87), yaitu sebanyak 10 siswa atau sebanyak
25,0%. Data-data tersebut lebih jelas dapat dilihat
pada grafik histogram di bawah ini



Gambar 4.1. Grafik Histogram Kelas
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(Sumber : software pengolah angka 2010)

4.1.2. Hasil Belajar Jaringan Dasar  Kelas

Kontrol

Dari hasil penelitian, data yang dikumpulkan
adalah rata-rata hasil belajar ranah kognitif dan
Jaringan Dasar yang diambil langsung dari sampel
yaitu siswa kelas X MM SMK Taruna Bhakti
Jakarta sebagai kelas kontrol.

histogram di bawah ini:

Tabel 4.2. Distribusi Frekuensi Kelas Kontrol

No | Kelas f | Batas | Batas | fk Fr
interval bawah | atas
1 67-69 | 4 66,5 70,5 9 | 10,0%
2 70-72 | 5 70,5 74,5 4 | 12,5%
3 73-75 | 9 74,5 78,5 | 18 | 22,5%
4 76-78 | 10 78,5 82,5 | 28 | 25,0%
5 79-81 | 8 82,5 80,5 | 36 | 20,0%
6 82-84 | 4 86,5 90,5 | 40 | 10,0%
Jumlah 40

(Sumber : software pengolah angka 2010)

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat
bahwa frekuensi hasil belajar ranah kognitif
Jaringan Dasar kelas kontrol paling banyak berada
dikelas interval ke 4 (76-78), yaitu sebanyak 10
siswa atau sebanyak 25 %. Data-data tersebut lebih
jelas dapat dilihat dari grafik histogram di bawah
ini:

Gambar 4.3. Grafik Histogram Kelas Kontrol
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(Sumber : software pengolah angka 2010)

4.2. Pengujian Persyaratan Analisis
4.2.1. Uji Validitas
Peneliti melakukan uji validitas instrumen

soal, sebelum dilaksanakan perlakuan/treatment di
SMK Taruna Bhakti Depok. Uji coba instrumen
dilakukan di SMK Malaka dengan jumlah
responden sebanyak 26 orang siswa. Instrumen ini
berbentuk tes berupa soal pilihan ganda dengan 5
macam pilihan jawaban. Jumlah soal ranah kognitif
untuk tes kemampuan awal (pretest) berjumlah 38
butir soal. Rumus yang digunakan untuk pengujian
validitas adalah kolerasi point biserial. Berdasarkan
hasil uji validitas instrumen soal, dari 38 butir soal
yang diujikan, 30 soal yang valid dan 8 soal yang
tidak valid. Butir soal yang valid yaitu:2, 3 ,5,7 ,8
,9,10,11 ,13 ,14 ,15,16 ,17 ,18 ,19 ,20 ,21 ,22 ,24
,25 ,26 ,28 ,30 ,31 ,32 ,33 ,34 ,35 ,36 dan 37,
sedangkan butir soal yang tidak valid yaitu : 1, 4, 6,
12, 23, 27, 29 dan 38.
4.2.2. Uji Reliabilitas

Setelah dilakukan uji validitas instrumen
soal, selanjutnya peneliti melakukan penghitungan
reliabilitas terhadap 38 soal tersebut menggunakan
rumus KR-20. Berdasarkan hasil uji reliabilitas
menggunakan rumus KR-20, diperoleh hasil indeks
reliabilitas soal vyaitu 0,746. Angka tersebut
menunjukkan bahwa instrumen soal tersebut
memiliki reliabilitas/tingkat keajegan yang tinggi
karena indeks reliabilitasya lebih dari 0,7. Dengan
demikian instrumen tes tersebut dinyatakan reliabel.
4.2.3. Uji Normalitas Data

Uji normalitas diberikan kepada dua
kelompok kelas yang diberikan perlakuan berbeda
dan diharapkan data yang diperoleh dari hasil
penelitian berdistribusi normal. Peneliti
mendapatkan data rata-rata hasil belajar siswa
masing-masing  dari domain  kognitif  dan
psikomotorik. Dari hasil perhitungan menggunakan
uji normalitas lilefors dengan cara membandingkan
harga ly;;umg hasil perhitungan dengan nilai kritis [
untuk uji lilefors (ligpe; )- Jika Uy < liqp » Maka
hipotesis yang menyatakan bahwa data berdistribusi
normal H, diterima , tetapi jika l,;; > l;q, , Maka
hipotesis yang menyatakan bahwa data
berdistribusi normal H, ditolak.

Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas dengan Lilefors
Data Hasil Belajar

Uji n o Lhitung| Laber Kesimpulan
normalitas
Kelas 40 | 0,05 | 0,13 0,140 Normal
eksperimen 0
Kelas 40 | 0,05 | 0,13 0,140 Normal
control 6

(Sumber : software pengolah angka 2010)

Berdasarkan
kelompok dari Tabel 4.3. diperoleh nilai [,;; pada

data

nilai

pretest kedua




kelas eksperimen sebesar 0,130 sedangkan pada
kelas kontrol 1[,;; diperoleh sebesar 0,136
selanjutnya dibandingkan dengan l;,; (0,140) pada
taraf signifikan «=0,05. Maka, dapat disimpulkan
bahwa kedua data tersebut berdistribusi normal.
4.2.4. Uji Homogenitas Data

Dalam penelitian ini uji homogenitas
menggunakan uji dua varian atau uji F. Jika
frit < frap » Mmaka hipotesis yang menyatakan
bahwa data berdistribusi normal H, diterima , tetapi
jika fri: > fiap » Maka hipotesis yang menyatakan
bahwa data berdistribusi normal H, ditolak. Data
dikatakan homogen jika F-hitung memiliki taraf
signifikansi lebih kecil dari taraf kesalahan 5% atau
0,05.

Hasil perhitungan uji homogenitas dengan uji
f berdasarkan hasil tes akhir didapatkan nilai
sebagai berikut :

Tabel 4.4. Hasil Uji Homogenitas dengan Fisher
Data Hasil Belajar Perakitan Komputer Kelas
Kontrol dan Kelas Eksperimen

Sumber Varian | fritung| fraver | Kesimpulan

Kelas eksperimen | 1,21 1,93 Homogen
dan Kelas Kontrol

(Sumber : software pengolah angka 2010)

4.3. Pengujian Hipotesiss

Setelah uji persyaratan diatas, peneliti
mendapat dua kelompok berditribusi normal dan
homogeny. Selanjutnya adalah pengujian hipotesis.
Dalam  penelitian  ini  pengujian  hipotesis
menggunakan uji-t untuk dua kelompok data dari
dua kelompok sampel (tidak berpasangan).
Hipotesis yang diuji adalah sebagai berikut:

Hy:ppy —p, =0
_H1_1#1—ll_g >0
Kriteria pengujian :
Tolak Hy jika t hing > t wpe, Maka perbandingan
hasil belajar Jaringan Dasar antara yang diajarkan
menggunakan model pembelajaran TSTS lebih
tinggi dibandingan dengan yang diajarkan
menggunakan model pembelajaran Kooperatif tipe
TGT.
Terima Hy Jika t piwng < t e, Maka tidak ada
perbandingan hasil belajar Jaringan Dasar yang
diajarkan menggunakan model pembelajaran TSTS
dengan vyang diajarkan menggunakan model
pembelajaran Kooperatif tipe TGT.
Berdasarkan hasil perhitungan dengan uji-

t, diperoleh nilai t hitung sebesar 9,310 dan nilai
traper Pada taraf signifikansi « = 0,05 dan df= 78
adalah sebesar 1,664, oleh karena itu tpipyng
> traper (9,310 > 1,664), artinya H, ditolak dan hal
ini menunjukkan terdapat perbandingan hasil belajar
Jaringan Dasar yang positif antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol dimana model pembelajaran
Kooperatif tipe TSTS sebagai kelas eksperimen

memiliki hasil belajar yang lebih tinggi dibandingan
model pembelajaran Kooperatif tipe TGT sebagai
kelas control.s

Tabel 4.5. Hasil Uji-t

df | a | thitung | teaper | Kesimpulan

78 | 0,059,310 | 1,664 | H, ditolak

(Sumber : software pengolah angka 2010)

4.4, Pembahasan Hasil Penelitian

Model Pembelajaran Kooperatif tipe TSTS
merupakan salah satu model pembelajaran yang
menekankan kerjasama antar siswa. Model
pembelajaran ini diterapkan dengan melibatkan
siswa secara langsung dalam  menemukan
pengetahuannya. Siswa diharuskan untuk
bertanggung jawab baik secara individu maupun
secara kelompok untuk menyelesaikan suatu tugas
yang diberikan oleh guru. Penelitian ini dilakukan di
SMK Taruna Bhakti Depok dengan menentukan
kelas X TKJ 1 sebagai kelas eksperimen model
TSTS dan kelas X MM 2 dengan menggunakan
pembelajaran TGT pada mata pelajaran Jaringan
Dasar.

Pada pelaksanaan nya di kelas X TKJ 1
model pembelajaran TSTS, memberikan
kesempatan  kepada siswa untuk berdiskusi
memecahkan masalah yang telah diberikan oleh
guru bersama dengan kelompoknya. Setiap
kelompok yang terdiri dari 6 siswa yang heterogen
mendapatkan soal yang berbeda-beda, kemudian
setelah masing-masing kelompok berdiskusi dan
memecahkan soal tersebut mereka diharuskan untuk
membagi pengetahuan yang telah mereka dapatkan
ke lain kelompok. Pada kelas eksperimen ini,
kegiatan belajar mengajar mata pelajaran Jaringan
Dasar membuat siswa lebih aktif dan guru hanya
sebagai fasilitator, mengarahkan dan mengamati
siswa dalam melakukan kegiatan. Melalui model
pembelajaran Two Stay Two Stray (dua tinggal dua
tetap), siswa belajar bekerja sama, bertanggung
jawab, saling membantu memecahkan masalah dan
saling mendorong untuk berprestasi  serta
mendorong siswa agar dapat bersosialisasi dengan
baik.

Sejalan dengan model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) yang diterapkan pada kelas
kontrol yaitu X MM 2, inti dari model ini adalah
adanya game dan turnamen akademik. Model
pembelajaran ini juga mengajak siswa lebih banyak
berdiskusi dengan kelompok nya dan membagi
pengetahuan yang telah mereka dapatkan.
Keterlibatan setiap anggota kelompok dibutuhkan
sehingga semua anggota menguasai materi pelajaran
yang akhirnya kelompok terbaik akan mendapat
penghargaan. Aktivitas yang dirancang dalam
pembelajaran kooperatif model ini memungkinkan
siswa dapat belajar lebih santai disamping
menumbuhkan tanggung jawab, kejujuran, kerja
sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar.
Namun, pada pelaksanaan nya masih banyak siswa



yang tidak memanfaatkan kesempatan belajar
dengan baik. Terdapat beberapa siswa yang tidak
serius saat diberikan kesempatan berdiskusi dan
memperdalam pelajaran, saat diskusi siswa lebih
mengandalkan anggota kelompok lain yang lebih
rajin untuk menemukan jawaban. Akibatnya hanya
beberapa siswa dalam kelompok saja yang
menguasai materi dan akan maju sebagai
perwakilan kelompok untuk bertanding saat
turnamen. Hal ini menggambarkan bahwa siswa
kurang tertarik dengan aktivitas pembelajaran
tersebut.

Berdasarkan  pemaparan  perbandingan
kedua model pembelajaran yang telah diterapkan di
masing-masing kelas, penerapan model
pembelajaran TSTS telah dilaksanakan dengan baik
dan berjalan sesuai dengan prosedur begitu pula
dengan kelas kontrol yang diberi perlakuan dengan
model pembelajaran TGT telah berjalan cukup baik
namun masih terdapat beberapa kendala saat
penerapan di kelas, perlu peningkatan konsentrasi
dan motivasi siswa dalam belajar.

Pada awal sebelum diberikan perlakuan
(treatment) dengan model pembelajaran, peneliti
melakukan pengambilan data nilai kemampuan awal
dengan pemberian (pretest) pada siswa. Rata-rata
nilai pretest yang didapat dari kelompok kontrol
adalah sebesar 49,80 sedangkan dari kelompok
eksperimen sebesar 59,28. Kemudian, setelah
memperoleh hasil tersebut masing-masing kelas
diberikan perlakuan dengan model pembelajaran
yang berbeda, maka dilakukan evaluasi hasil belajar
(posttest) untuk mendapatkan data bagi peneliti
berupa tes tertulis pilihan ganda, Hal ini ditunjukan
dari perolehan nilai terendah pada kelas eksperimen
yaitu 76 dengan rata rata nilai 85,08 sedangkan nilai
terendah pada kelas kontrol yaitu 67 dengan rata
rata nilai kelas 75,20. Selain pengamatan terhadap
hasil tes akhir, peneliti juga menemukan beberapa
siswa yang masih mengalami kesulitan dalam
proses belajar di kelas.

Berdasarkan data yang telah diperoleh,
peneliti menguji terlebih dahulu data tersebut
dengan tujuan mengetahui karakteristik data
menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas,
hasil perhitungan uji normalitas data hasil belajar
kelas eksperimen di peroleh harga lypng = 0,130
dan l;gper = 0,140 sehingga kedua data tersebut
Lnit < leqp diterima pada taraf signifikan a =0,05.

Sedangkan, hasil perhitungan data hasil
belajar siswa kelas kontrol diperoleh harga ly;ryng =
0,136 dan Iligper 0,140. Sehingga Il;; <
l;qp diterima pada taraf signifikan ¢« = 0,05. Oleh
karena itu dapat disimpulkan bahwa data hasil
belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol
berdistribusi normal.

Data hasil perhitungan homogenitas yang diperoleh
pada hasil belajar adalah fp;tyng = 1,02 dan figpe
bertaraf signifikan 0,05 = 1,93. Dengan demikian
1,02 < 1,93 atau fpiyng < fraver - Maka, dapat

disimpulkan bahwa data hasil belajar penelitian ini
adalah homogen.

Dari data hasil perhitungan statistik dengan
menggunakan uji-t yang dilakukan terhadap hasil
tes akhir antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
diperoleh ty;,n, Sebesar 9,310, sedangkan harga
t:aper Pada taraf signifikan « = 0,05 adalah 2,024
dengan demikian hipotesis H, ditolak, sehingga
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar Jaringan
Dasar siswa menggunakan model pembelajaran
Kooperatif tipe Two Stay Two Stray (TSTS) lebih
tinggi daripada model pembelajaran Kooperatif tipe
Team Games Tournament (TGT) pada pokok
bahasan pengalamatan IP v4, IP v6, Subnetting dan
perangkat keras jaringan.

Penelitian ~ yang  sudah  dilakukan
sebelumnya juga memperkuat adanya perbedaan
menggunakan model pembelajaran Project Based
Learning dan model Kooperatif terhadap hasil
belajar siswa. Penelitian yang dilakukan Yudhi
Catur Pratomo dengan teknik pengumpulan data
melalui observasi, dokumentasi, dan test (pre-test
dan post-test). Data yang di analisis dalam
penelitiannya adalah data hasil belajar. Analisis data
hasil belajar dilakukan dengan menggunakan uji
normalitas, uji homogenitas, uji kesamaan rata-rata
dan uji hipotesis. Berdasarkan hasil analisis data
tersebut, diperoleh kesimpulan bahwa hasil belajar
siswa yang diajar dengan model pembelajaran TSTS
mengalami peningkatan dari nilai pre-test ke nilai
post-testnya.

Model pembelajaran TSTS akan dapat
membantu siswa yang memiliki kemampuan awal
rendah untuk memahami materi yang dipelajari,
karena struktur model TSTS ini merupakan salah
satu tipe pembelajaran kooperatif yang memberikan
kesempatan kepada kelompok membagikan hasil
dan informasi kepada kelompok lain sehingga
menuntut siswa untuk memahami dan menguasai
materi yang telah diberikan, hal tersebut yang
membuat siswa mudah mengingat pelajaran. Hal ini
sejalan dengan pendapat Huda (2011: 142) yang
menyatakan kelebihan dari model TSTS diantaranya
yaitu dapat diterapkan pada semua kelas atau
tingkatan, kecenderungan belajar siswa menjadi
lebih bermakna, dan membantu meningkatkan minat
dan prestasi belajar.

Adanya turnamen dalam TGT akan cocok
digunakan jika sebagian besar siswa sudah
memahami materi (kemampuan awal tinggi) karena
dengan modal pengetahuan awal tersebut siswa
akan lebih cepat memahami pola pembelajaran TGT
dan bersemangat mengikuti turnamen. Sedangkan
siswa yang berkemampuan awal rendah akan lebih
lambat menyesuaikan  diri  dengan  proses
pembelajaran yang demikian sehingga tingkat
partisipasi mereka dalam kelompok pun kurang dan
berdampak pada rata-rata hasil belajar mereka yang
cenderung lebih rendah dibandingkan siswa yang
kemampuan awalnya tinggi.



Dari hasil penelitian yang dilakukan
dengan perhitungan statistik serta diperkuat dengan
teori atau penelitian yang pernah dilakukan
sebelumnya menunjukkan terdapat perbedaan hasil
belajar siswa yang diajar dengan menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe Two Stay Two
Stray dengan siswa yang diajar menggunakan model
Kooperatif tipe Team Games Tournament. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa perbandingan model
pembelajaran Two Stay Two Stray (TSTS) lebih
tinggi daripada model pembelajaran Kooperatif tipe
Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil
belajar siswa kelas X TKJ 1 pada mata pelajaran
Jaringan Dasar di SMK Taruna Bhakti Depok.

5. Kesimpulan dan Saran
5.1. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan hasil penelitian

yang telah diuraikan menunjukan, adanya perbedaan
yang signifikan antara model pembelajaran
kooperatif tipe Two Stay Two Stray dengan Team
Games Tournament. Kelompok yang diberikan
perlakuan dengan model pembelajaran Kooperatif
tipe Two Stay Two Stray mengalami peningkatan
hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan
siswa yang diajar dengan menggunakan model
model pembelajaran Kooperatif tipe Team Games
Tournament dalam mata pelajaran Jaringan Dasar.

Model pembelajaran Kooperatif tipe TSTS,
selain berusaha meningkatkan prestasi dan hasil
belajar siswa juga berpengaruh untuk bersosialisasi
seperti saling bekerjasama dengan teman satu
kelompoknya untuk menguasai pokok bahasan yang
telah diberikan pada masing-masing kelompok.
Dengan demikian penelitian ini menyimpulkan
bahwa salah satu faktor yang mempengaruhi hasil
belajar adalah penggunaan model pembelajaran
yang tepat. Dengan  penggunaan  model
pembelajaran yang tepat dapat membuat siswa
menjadi lebih tertarik untuk ikut aktif dalam
kegiatan pembelajaran.

5.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dikemukakan

diatas, maka peneliti dapat memberikan saran

sebagai berikut:

1. Bagi siswa, belajar dengan menggunakan
model pembelajaran Kooperatif tipe TSTS
merangsang siswa untuk bekerja sama
memecahkan suatu masalah dengan berdiskusi
bersama teman sekelompoknya, membuat
siswa lebih aktif, mandiri dan membangun
kedekatan dengan teman sekelompoknya.
Dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran,
sebaiknya siswa memanfaatkan  waktu
berdiskusi semaksimal mungkin agar setiap
anggota kelompok dapat menerima pelajaran
secara maksimal dan dapat menjelaskan materi
yang telah di dapat pada kelompok lain.

2. Bagi guru, berinovasi dalam menggunakan
model pembelajaran yang tepat di kelas
sehingga memotivasi dan menarik minat siswa
untuk aktif selama kegiatan belajar mengajar
berlangsung dan juga membantu siswa untuk
memahami pelajaran yang diberikan sehingga
membantu guru dalam mencapai tujuan
pembelajaran.

3. Bagi sekolah, hasil penelitian di atas
menunjukan adanya dampak positif terhadap
perkembangan akademik siswa, sehingga
pihak sekolah perlu menciptakan suasana
belajar yang inovatif dengan melaksanakan
model-model  pembelajaran  yang tidak
monoton.
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