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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE STAD
BERBANTUAN MEDIA KAHOOT! TERHADAP HASIL BELAJAR
SISWA KELAS X SMKN 1 GEDONG TATAAN

Oleh

PUTRI AMELIYA

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD kelas X TKJT SMKN 1 Gedong Tataan
terhadap hasil belajar siswa SMKN 1 Gedong Tataan. Sampel penelitian ini yaitu
sebanyak 57 siswa, yang terdiri dari kelas X TKJT 1 sebanayak 28 siswa dan X
TKJT 2 sebanayak 29 siswa yang dilakukan di SMKN 1 Gedong Tataan Tahun
pelajaran 2022/2023. Desain Penelitian yang digunakan pretest-posttest kontrol
group design, instrumen penelitian yang digunakan yaitu lembar tes soal pilihan
ganda. Pembelajaran dengan menerapkan model kooperatif tipe STAD mampu
meningkatkan hasil belajar siswa hal ini terlihat dari nilai rata-rata N-gain pada
kelas eksperimen sebesar 0,47 lebih besar dari kelas kontrol dengan nilai rata-rata
N-gain sebesar 0,19. Hal tersebut menunjukan bahwa hasil belajar kelas eksperimen
lebih meningkat dibandingkan kelas kontrol. Serta, di dukung dari data hasil uji
hipotesis Mann-whitney U diperoleh nilai Asymp. Sig (2-tailed) sebesar 0,000
artinya bahwa model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan media
Kahoot!! berpengaruh terhadap hasil belajar siswa SMKN 1 Gedong Tataan.

Kata kunci: Kooperatif tipe STAD, Kahoot!, Hasil belajar
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Guru berperan sangat penting dalam kegiatan pembelajaran, karena guru
bertanggung jawab terhadap tujuan-tujuan pembelajaran yang akan dicapai secara
optimal. Selain sebagai tenaga pendidik tugas utama guru di sekolah adalah
sebagai fasilitator dan motivator. Dalam kegiatan pembelajaran peran guru
sebagai fasilitator hendaknya memfasilitasi siswa dalam kegiatan pembelajaran,
sedangkan guru sebagai motivator dimaksudkan guru memotivator siswa agar

pembelajaran mengarah ke pembelajaran yang efektif dan efisien.

Sesuai yang terjadi pada SMKN 1 Gedong Tataan yaitu masih kurangnya variasi
menggunakan model pembelajaran, yang menjadikan siswa cenderung banyak
menerima informasi (Teacher Center) selama pembelajaran berlangsung. Sejalan
dengan hal tersebut, guru harus mampu menarik perhatian serta membuat peserta
didik berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran. Karena guru merupakan inti
dari suksesnya Pendidikan di sekolah, maka guru juga harus mampu memilih
strategi pembelajaran yang tepat agar memudahkan peserta didik dalam
memahami serta menguasai materi pelajaran. Strategi pembelajaran dalam hal ini

adalah penguasaan guru mengenai model, metode, serta media pembelajaran.

Salah satu model pembelajaran yang dapat membuat peserta didik menjadi aktif
dalam pembelajaran adalah model pembelajaran kooperatif, karena dengan model
pembelajaran kooperatif peserta didik menjadi lebih aktif, berinteraksi, serta
tolong menolong antar sesama siswa dalam memahami suatu materi
pembelajaran. Diperkuat menurut pendapat Laa, Winata dan Meilani (2017),
metode kooperatif merupakan metode pembelajaran yang dapat meningkatkan
kinerja siswa dalam meningkatkan tugas-tugas akademik dan membantu siswa

dalam mencapai tujuan pembelajaran.



Model pembelajaran kooperatif memiliki berbagai macam tipe, Salah satunya
model pembelajaran kooperatif tipe Student Team Achievement Divisions
(STAD). Menurut Isjoni (2016 : 51) mengemukakan bahwa model pembelajaran
kooperatif tipe Student Team Achievement Divisions (STAD) yaitu model
pembelajaran yang menekankan adanya interaksi antara siswa agar saling
memotivasi dan saling membantu dalam mempelajari materi pelajaran untuk
mencapai prestasi yang maksimal. Dengan menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe STAD siswa dibuat menjadi kelompok heterogen beranggotakan
empat orang. Siswa-siswa di dalam kelompok harus memastikan bahwa semua
anggota kelompok itu bisa menguasai materi yang diberikan oleh guru sehingga

skor kelompok mereka meningkat.

Berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian dengan
mengkaji pengaruh model pembelajaran tipe STAD berbantuan media Kahoot!
terhadap hasil belajar siswa kelas X SMKN 1 Gedong Tataan, dengan Materi
Perakitan Komputer yang sesuai dengan proses pembelajarannya yaitu
menyelesaikan perakitan komputer secara berkelompok sehingga dapat
menimbulkan rasa tolong menolong sesama anggota kelompoknya untuk

mencapai hasi perakitan yang maksimal

Sesuai dengan model kooperatif tipe STAD yang dimana siswa diberikan
kompetisi antar kelompok, maka media Kahoot!!cocok sesuai dengan
pembelajaran ini, karena kahoot! dapat digunakan sebagai alat kompetisi dengan
media kuis antar kelompok heterogen. Menurut Mustikawati (2019), Kahoot!
merupakan game sederhana, tetapi menyenangkan dan dapat dimanfaatkan dengan
mudah untuk berbagai macam keperluan pembelajaran dan pelatihan baik sebagai
media evaluasi dan hanya sekadar untuk memberikan hiburan dalam proses
pembelajaran. Kahoot! Memiliki 4 jenis pilihan yaitu: Quiz, Jumble, Discussion,
dan survey dimana setiap jenis memiliki cara yang bermacam-macam untuk
dimainkan. Sesuai dengan model pembelajaran kooperatif tipe STAD maka
Kahoot! Jenis Quiz yang akan digunakan, karena Quiz dapat dimainkan secara
berkelompok sesuai dengan model pembelajaran kooperatif tipe STAD.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah:
1. kurangnya keaktifan peserta didik dalam pembelajaran, sehingga pembelajaran
hanya berfokus pada guru saja.

2. kurangnya pemanfaatan model dan media pembelajaran dalam pembelajaran.

C. Rumusan Masalah

Apakah terdapat pengaruh hasil belajar siswa antara siswa yang menggunakan

model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan media Kahoot!.

D. Tujuan Penelitian

Mendeskripsikan pengaruh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe STAD
kelas X TKJT SMKN 1 Gedong Tataan terhadap hasil belajar siswa SMKN 1
Gedong Tataan.

E. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat secara teoritis

maupun praktik ,yaitu sebagai berikut :

1. Bagi siswa, dengan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe STAD
berbantuan media Kahoot! Sebagai media kuis dapat membantu siswa dalam
memahami materi pembelajaran yang disampaikan.

2. Bagi guru, dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe STAD
dapat memudahkan guru dalam menjelaskan materi dan mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang menyenangkan dengan menggunakan Kahoot!
sehingga siswa lebih aktif dalam pembelajaran.

3. Bagi peneliti lain, dapat menambah referensi dan wawasan yang lebih untuk

penelitian selanjutnya.



F. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan keterbatasan yang dimiliki peneliti, maka

peneliti membatasi masalah sebagai berikut :

1. Penelitian dilaksanakan di kelas X TKJT 1 dan TKJT 2 SMKN 1 Gedong
Tataan.

2. Model Pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran kooperatif
tipe STAD dan konvensional.

3. pada mata pelajaran jaringan komputer materi yang diambil adalah Komputer
dan Jaringan dasar dengan Kompetensi Dasar 3.2 Perakitan Komputer.

4. Hanya menggunakan fitur Quiz dalam Kahoot! untuk kuis pembelajaran.

5. Hasil belajar siswa hanya dilihat pada aspek kognitif (pengetahuan) dinilai dari
soal pretest dan posttest dan keterampilan dinilai dari lembar penilaian unjuk

kerja berupa hasil perakitan komputer.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Model Pembelajaran

Menurut Trianto (2009) Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang
menggambarkan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman
belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan berfungsi sebagai pedoman
bagi para perancang pembelajaran dan mengajar dalam merencanakan aktivitas
pembelajaran. Lebih lanjut Suprihatiningrum (2013 : 145) mengemukakan bahwa
Kerangka konseptual yang mengatur proses belajar siswa secara sistematis untuk
mengelola pengalaman belajar siswa dan untuk mencapai tujuan belajar yang

diinginkan juga disebut dengan model pembelajaran.

Beberapa pendapat ahli diatas maka dapat disimpulkan bahwa Model
pembelajaran menjadi salah satu faktor yang menjadi pengaruh dalam suatu
proses pembelajaran karena Model pembelajaran dapat menentukan tingkat
efektivitas pembelajaran, aktivitas dan hasil belajar siswa. Semakin tepat
pemilihan model pembelajaran maka maka pembelajaran akan efektif dalam
mencapai suatu tujuan pembelajaran. Suatu pembelajaran dikatakan berhasil
apabila siswa mampu memahami apa yang telah dipelajarinya, sebelum guru
melakukan pembelajaran, guru harus menyusun rencana kegiatan pembelajaran
yang tepat. Pemilihan model pembelajaran yang tepat dapat mempermudah siswa

dalam memahami materi pelajaran.

B. Model Pembelajaran Kooperatif tipe STAD

Berdasarkan permasalahan sesuai dengan uraian di latar belakang yaitu siswa
cenderung tidak aktif dalam pembelajaran maka model pembelajaran yang cocok
adalah model pembelajaran kooperatif tipe Student Team Achievement Divisions
atau disingkat STAD, Metode pembelajaran kooperatif STAD diduga dapat
menjadikan siswa lebih aktif dalam belajar mengajar karena adanya interaksi antar

siswa dalam memahami suatu materi.



Sejalan dengan pendapat Wijaya dan Arismunandar (2018) mengemukakan
bahwa model pembelajaran kooperatif STAD adalah model pembelajaran dimana
siswa belajar dalam kelompok-kelompok yang heterogen (tingkat prestasi, jenis
kelamin, budaya, dan suku) yang terdiri dari empat sampai lima siswa. Kegiatan
pembelajarannya diawali dengan penyampaian tujuan pembelajaran, penyampaian
materi, kegiatan kelompok, kuis, dan penghargaan kelompok yang tercermin pada
kerja tim. Lebih lanjut menurut pendapat dari Utami (2015), Metode STAD
digunakan untuk memotivasi siswa agar saling membantu dalam memahami suatu
materi pelajaran dan saling membantu menyelesaikan masalah, hal tersebut
membuat siswa menjadi aktif dalam pembelajaran karena adanya interaksi antar
siswa dalam memahami suatu materi pembelajaran yang diberikan oleh guru,
dalam model pembelajaran kooperatif tipe STAD siswa juga harus memastikan

pada tiap anggota kelompoknya telah memahami materi yang diberikan oleh guru.

Tiap model pembelajaran tidaklah selalu sempurna, beberapa kelebihan dan
kekurangan dalam model pembelajaran kooperatif tipe STAD ini. Menurut Arini
dan Agustini (2018), berikut Kelebihan dalam menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe STAD sebagai berikut : 1) Siswa bekerja sama dalam mencapai
tujuan pembelajaran; 2) Siswa menjadi aktif membantu dan memotivasi semangat
untuk berhasil bersama; 3) Aktif berperan sebagai tutor sebaya untuk lebih
meningkatkan keberhasilan kelompok; 4) Interaksi antar siswa seiring dengan

peningkatan kemampuan mereka dalam berpendapat.

Kelemahan dalam menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe STAD : 1)
Sejumlah siswa yang belum terbiasa dengan model pembelajaran ini mungkin
banyak yang bingung; 2) Membutuhkan waktu yang lebih lama untuk siswa
sehingga sulit mencapai target kurikulum; 3) Membutuhkan waktu yang lebih
lama untuk guru sehingga pada umumnya guru tidak mau menggunakan
pembelajaran kooperatif tipe STAD; 4) Membutuhkan kemampuan khusus guru
sehingga tidak semua guru dapat melakukan pembelajaran kooperatif STAD; 5)

Menuntut sifat bekerja sama kepada siswa.



Adapun langkah-langkah dalam melaksanakan pembelajaran kooperatif tipe
STAD, dibawah ini adalah Tabel langkah-langkah pembelajaran kooperatif tipe
STAD.

Tabel 1. Langkah-langkah pembelajaran kooperatif tipe STAD

STAD Fase

Fase 1 Menyampaikan semua tujuan pelajaran yang

Menyampaikan Tujuan dan ingin dicapai pada pelajaran tersebut dan

memotivasi siswa

memotivasi siswa belajar.

Fase 2 Menyampaikan informasi kepada siswa dengan
Menyajikan/menyampaikan jalan mendemontrasikan atau lewat bahan
informasi bacaan.

Fase 3 Menjelaskan kepada siswa bagaimana cara

Mengorganisasikan  siswa

dalam kelompok-kelompok

membentuk kelompok belajar dan membantu

setiap kelompok agar melakukan transisi secara

belajar efisien.

Fase 4 Membimbing kelompok-kelompok belajar pada

Membimbing  kelompok saat mereka mengerjakan tugas mereka.

bekerja dan belajar

Fese 5 Mengevaluasi hasil belajar tentang materi yang

Evaluasi telah diajarkan atau masing-masing kelompok
mempresentasikan hasil kerjanya.

Fase 6 Mencari cara-cara untuk menghargai baik upaya

Memberikan penghargaan

maupun hasil belajar individu dan kelompok.

(Trianto,2007)

Berdasarkan Uraian pendapat para ahli diatas, maka model pembelajaran
kooperatif tipe STAD adalah model pembelajaran dimana siswa belajar dalam
kelompok-kelompok kecil yang bersifat heterogen, dengan berbagai tingkat
berbeda yang terdiri dari empat sampai enam orang siswa,. Siswa-siswa di dalam
kelompok tersebut harus memastikan bahwa semua anggota kelompok itu bisa
memahami materi yang diberikan oleh guru, yang dapat menimbulkan tolong

menolong anatar siswa untuk mendapatkan hasil akhir yang maksimal.



C. Media Kahoot!
1. Pengertian Kahoot!

Media Kahoot! adalah web tool untuk membuat kuis, diskusi, dan survey yang
menarik. Kahoot! bisa digunakan di kelas untuk membuat pembelajaran lebih
menarik dan siswa termotivasi untuk belajar (Sutirna, 2018). Kahoot! juga
membantu untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap materi yang telah
dipelajari. Sejalan dengan pendapat lImiyah (2019), Kahoot! merupakan salah
satu aplikasi online yang bisa digunakan untuk membuat media evaluasi
pembelajaran berbasis Quiz online interaktif dan menyenangkan. Dari pernyataan
ahli diatas dapat disimpulkan bahwa Kahoot! Adalah sebuah halaman daring/web
yang sangat edukatif karena menyediakan fitur-fitur yang dapat digunakan sebagai

media evaluasi dalam proses pembelajaran.

Kahoot! memiliki karakteristik menumbuhkan motivasi dalam belajar yang
berunsur kompetitif. Hal ini dapat menjadikan proses pembelajaran yang
menyenangkan dan tidak membosankan bagi peserta didik maupun bagi pengajar,
termasuk dalam penilaian. Kelebihan menggunakan Kahoot! sangat menarik,
karena tidak hanya dioperasikan melalui komputer, tetapi bisa juga digunakan
dalam smartphone dan dapat diperkirakan semua siswa dapat mengakses game

quiz di Kahoot! untuk mengikuti evaluasi pembelajaran.

2. Kelebihan menggunakan Kahoot!

Kahoot! terdapat beberapa kelebihan, sejalan dengan pendapat Setiani dan
Firmansyah (2021), mengemukakan bahwa 1) Penggunaan Kahoot! sangat
menyenangkan seperti sedang bermain game online, karena tidak hanya
menyediakan soal pilihan ganda saja, tetapi terdapat soal open-ended dan puzzle;
2) Kahoot! memiliki banyak kelebihan dan manfaat yang didapatkan setelah
menggunakannya, Kahoot!1 juga tidak membosankan; 3) Kahoot! sangat mudah
digunakan, sangat mudah diakses dan sangat mudah dimainkan walaupun menu

tampilannya bahasa inggris; 4) Kahoot! lebih menarik dibandingkan tes tertulis.



D. Hasil Belajar
1. Belajar

Belajar adalah suatu proses yang komplek dan terjadi pada setiap orang sepanjang
hidupnya. Proses belajar itu terjadi karena interaksi antara seorang dan
lingkungannya, Oleh karena itu belajar dapat diartikan sebagai suatu proses yang
terjadi karena adanya usaha untuk mengadakan perubahan terhadap diri manusia
dengan maksud memperoleh perubahan dalam dirinya pada tingkat pengetahuan,
keterampilan dan sikap serta selalu ada usaha berupa latihan (Erwinsyah, 2017).
Sejalan dengan pendapat Simbolon (2014), Belajar merupakan suatu proses yang
dilakukan oleh siswa untuk melakukan kegiatan. Dengan kata lain belajar adalah
suatu proses perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan
lingkungan, maka dapat disimpulkan belajar dapat belajar adalah suatu proses
yang komplek untuk melakukan proses perubahan tingkah laku pada tingkat

pengetahuan, keterampilan.

2. Definisi Hasil Belajar

Hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai siswa secara akademis
melalui ujian dan tugas, keaktifan bertanya dan menjawab pertanyaan yang
mendukung perolehan hasil belajar tersebut. Di kalangan akademis memang
sering muncul pemikiran bahwa keberhasilan pendidikan tidak ditentukan oleh
nilai siswa yang tertera di rapor atau di ijazah, akan tetapi untuk ukuran
keberhasilan bidang kognitif dapat diketahui melalui hasil belajar seorang siswa
(Dakhi, 2020)

Hasil belajar adalah hasil yang diberikan kepada siswa berupa penilaian setelah
mengikuti proses pembelajaran dengan menilai pengetahuan, sikap, keterampilan
pada diri siswa dengan adanya perubahan tingkah laku. Hasil belajar adalah
kemampuan yang dimiliki siswa setelah mengikuti proses belajar yang meliputi

kemampuan kognitif, afektif dan psikomotorik (Nurrita, 2018).



Ranah kognitif merupakan ranah yang berkaitan dengan aspek-aspek intelektual
atau nalar/berpikir. Di dalamnya mencakup pengetahuan, pemahaman,
penguraian, penerapan, penilaian, dan panduan (Kasenda, 2016). Lebih lanjut,
Nurbudiyani (2013), mengemukakan bahwa tujuan pengukuran ranah kognitif
adalah untuk mendapatkan informasi yang akurat mengenai tingkat pencapaian
tujuan instruksional oleh siswa khususnya pada tingkat hafalan, pemahaman,
analisis, penerapan, sintesa dan evaluasi. Manfaat pengukuran ranah kognitif
adalah untuk memperbaiki mutu atau meningkatkan prestasi siswa dalam ranah
kognitif. Berdasarkan teori Taksonomi Bloom hasil belajar hakikatnya dicapai
melalui tiga kategori ranah mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik

yang berorientasi pada proses pembelajaran yang di alami siswa.

a. Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari
enam aspek, yakni : pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis,
dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut kognitif tingkat rendah dan
keempat aspek berikutnya termasuk kognitif tingkat tinggi.

1) Pengetahuan, berkaitan dengan hal-hal yang berhubungan dengan
ingatan, yaitu segala sesuatu yang terekam di otak.

2) Pemahaman, berkaitan dengan intisari segala sesuatu, yaitu suatu
bentuk pengertian atau pemahaman yang menyebabkan seseorang
mengetahui apa saja yang sedang dikomunikasikan dan dapat
menggunakan bahan atau ide yang sedang dikomunikasikan tersebut
tanpa menghubung-hubungkan dengan bahan atau ide lain.

3) Penerapan, berkaitan dengan abstraksi dalam situasi tertentu yang
baru dan konkrit.

4) Analisis adalah pemecahan atau pemisahan (penguraian) suatu
komunikasi (peristiwa, pengertian) menjadi unsur-unsur penyusunnya
sehingga lebih jelas atau gambaran hubungan antara ide-ide menjadi
lebih eksplisit.

5) Sintesis adalah penyusunan bagian-bagian atau unsur-unsur sehingga
membentuk suatu keseluruhan yang sebelumnya tidak tampak jelas.
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6) Evaluasi adalah penentuan kuantitatif atau kualitatif tentang nilai
materi atau model untuk suatu maksud dengan memenuhi tolak ukur
tertentu.

b. Ranah afektif dalam hasil belajar tampak pada siswa dalam berbagai
tingkah laku seperti memperhatikan, merespon, serta mengorganisasi.
Ranah afektif dapat diukur menggunakan angket.

c. Ranah psikomotorik dalam hasil belajar merupakan ranah yang berkaitan
dengan keterampilan atau kemampuan bertindak setelah siswa menerima
pengalaman belajar. Ranah ini diukur dengan mengamati dan menilai

keterampilan siswa ketika praktikum.

Sejalan dengan beberapa pendapat ahli diatas, disimpulkan bahwa hasil Belajar
adalah kemampuan akademis siswa setelah mengikuti proses pembelajaran yang
mencakup kemampuan ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Kognitif yang
terdiri dari : pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi.
Afektif terdiri dari tingkah laku seperti memperhatikan, merespon, serta
mengorganisasi. Psikomotorik terdiri dari keterampilan atau kemampuan
bertindak setelah siswa menerima pengalaman belajar, ranah ini diukur dengan

menilai dan mengamati keterampillan sisa ketika praktikum.

E. Kompetensi Dasar Materi Perakitan Komputer

Penelitian ini memfokuskan pada penerapan mata pelajaran perakitan komputer.
Mata pelajaran yang diajarkan guru sebelum menempuh keahlian, Dengan

menggunakan materi sesuai dengan kompetensi dasar sebagai berikut :

3.2 Menerapkan perakitan komputer
4.2 Merakit Komputer

Materi ini mencakup beberapa hal yang penting terkait dengan perakitan
komputer. Pada penelitian ini akan difokuskan lebih mendalam terkait
penyampaian materi dan keterampilan melalui metode kooperatif tipe STAD

dengan berbantuan media Kahoot!.



F. Penelitian Relevan

Tabel 2. Penelitian Relevan

Penelitian Terdahulu

Inovasi Penelitian

Penelitian yang dilakukan (Ntjalama,
2020)
menggunakan
STAD

untuk

Murdianto, dan Meiliasari

kegiatan  penelitian

model pembelajaran tipe
berbantuan media Kahoot!
meningkatkan kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa.
Dari penelitian ini didapatkan hasil :

menggunakan model
tipe STAD berbantuan Kahoot! Lebih

tinggi daripada rata-rata kemampuan

pembelajaran

pemahaman konsep matematis siswa

Pada penelitian ini, peneliti akan
menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe STAD berbantuan
media Kahoot! sebagai evaluasi
pembelajaran.

Peneliti menggunakan penelitian
quasi eksperimen yang melibatkan
siswa untuk mengetahui hasil
belajar. Peneliti akan
memperhatikan bagaimana jalan
keluar dari beberapa kelemahan

dalam penggunaan model

dengan model konvensional atau pembelajaran Kooperatif tipe
ceramah. STAD ini.

Dalam penelitian Kusumawardani, Pada penelitian ini, peneliti akan
Siswanto dan Purnamasari (2018), lebih efektif dan efesien dalam

memiliki tujuan untuk mengetahui

hasil Dbelajar siswa menggunakan
model pembelajaran kooperatif STAD
berbantuan media poster. Penelitian ini
menggunakan media poster sebagai
mengelola kelas selama pembelajaran
berlangsung. Desain penelitian ini
yaitu penelitaian eksperimen dengan
desain
Pada

memperlihatkan

Insact-Group-Comparison.
hasil penelitian ini
peningkatan  hasil

belajar siswa dan terdapat perbedaan

penggunaan fitur-fitur Kahoot!
sebagai media evaluasi pada saat
pembelajaran, hasil dari Kahoot! ini
akan menjadi penentuan kelompok
mana yang akan diberi
penghargaan. Hal ini dapat
membuat siswa lebih tertarik,
karena menggunakan game

Kahoot!
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pada hasil belajar siswa setelah
menggunakan media poster pada
model kooperatif tipe STAD.

G. Kerangka Berpikir

Kerangka berfikir digunakan untuk memandu jalannya penelitian yang akan
dilakukan pada pembelajaran perakitan komputer di SMKN 1 Gedong Tataan.
Kerangka berpikir merupakan penjelasan sementara terhadap objek permasalahan
(Sugiyono, 2016 : 92). Objek permasalahan penelitian ini adalah penggunaan
model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan media Kahoot! Yang
digunakan guru pada pembelajaran Jaringan Komputer pada materi menerapkan

perakitan komputer.

Model pembelajaran kooperatif tipe STAD adalah model pembelajaran dimana
siswa belajar dalam kelompok-kelompok kecil yang bersifat heterogen. Dengan
berbagai tingkat prestasi, suku dan jenis kelamin yang terdiri dari empat sampai
enam orang siswa. Siswa-siswa di dalam kelompok tersebut harus memastikan

bahwa semua anggota kelompok itu bisa memahami materi yang diberikan oleh

guru sehingga hasil akhir mereka dapat meningkat.

Pada kondisi awal pada pembelajaran, guru masih menggunakan metode ceramah
atau konvensional tanpa adanya bantuan dari media pembelajaran yang membuat
siswa lebih tertarik dengan perlakuan tersebut siswa merasa bosan, kurangnya
minat dan pasif dalam pembelajaran. Maka diperlakukan Tindakan pada kelas
eksperimen dengan cara menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe STAD
berbantuan media Kahoot! dengan harapan siswa lebih aktif dan tertarik dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran serta melalui media ini dapat memperluas materi

dan pengetahuan.



Dalam pelaksanaan, peneliti menerapkan pembelajaran menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD dengan berbantuan media Kahoot! pada kelas
eksperimen. Serta menggunakan model pembelajaran konvensional pada kelas
kontrol. Setelah menentukan kelas peneliti akan memberikan pretes dan posttes
yang sama pada awal dan akhir pertemuan pada kelas kontrol dan eksperimen.
Kemudian hasilnya akan dianalisis untuk mengetahui adanya pengaruh hasil
belajar antara kelas menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe STAD
berbantuan media Kahoot! dengan kelas menggunakan model pembelajaran

konvensional.
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Dari penjelasan diatas dapat dibuatkan bagan sebagai berikut:

[ Kondisi awal ]_,

y

[ Tindakan J_>

[ Kondisi akhir ]_,

guru masih menerapkan model
pembelajaran konvensioanal dan
belum menggunakan media
pembelajaran

-

Menerapkan model pembelajaran
kooperatif tipe STAD berbantuan
media Kahoot! pada mata
pelajaran perakitan komputer

\_

~

Siswa cenderung bosan,
kurangnya minat dan
keaktifan siswa dalam

pembelajaran

/Siswa lebih aktif dan tertarik\
dalam mengikuti
pembelajaran, melalui media
dan model ini siswa dapat

)

-

Melalui penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe
STAD berbantuan media Kahoot!
dapat mempengaruhi peningkatan
hasil belajar siswa

o

~

A 4

memperluas materi dan
pengetahuan

- /

)

Gambar 1. Kerangka Berpikir



I11. METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode quasi eksperimen
(eksperimen semu) yang tujuannya memperoleh informasi yang merupakan
perkiraan bagi informasi yang dapat diperoleh dengan eksperimen yang
sebenarnya, dalam penelitian ini peneliti menyelidiki pengaruh penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD terhadap hasil belajar perakitan komputer
siswa dengan cara menerapkan satu kondisi perlakuan kepada satu kelompok
eksperimen dan membandingkan hasilnya dengan satu kelompok kontrol yang

tidak dikenai kondisi perlakuan.

B. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest kontrol group design.
Pada desain ini kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol tidak dipilih

secara random.

Tabel 3. Desain pretest-posttest kontrol group

Kelompok Pretest Perlakuan (Model Belajar)  Posttest
Eksperimen Tl X T2
Kontrol T1 C T2
Keterangan :
T1 : Pemberian pretest untuk mengidentifikasi kemampuan awal
T : Pemberian posttest untuk mengidentifikasi hasil belajar siswa
X : Perlakuan berupa pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan

media Kahoot!
C : Pembelajaran yang biasa digunakan oleh sekolah

tempat penelitian (konvensioanal)
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C. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X Teknik Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi (TKJT) dan Tahun pelajaran 2022/2023, yang
tersebar dalam 2 kelas TKJT dan teknik pengambilan sampel yang digunakan
adalah teknik sampling jenuh yaitu teknik pengambilan sampel bila semua
anggota populasi digunakan sebagai sampel, sehingga populasi dari seluruh kelas
digunakan sebagai sampel yang terdiri dari kelas eksperimen, yaitu kelas X TKJT-

1 sebanyak 28 siswa dan kelas kontrol yaitu kelas X TKJT-2 sebanyak 29 siswa.

D. Variabel Penelitian

Penelitian quasi eksperimen ini memiliki dua variabel, dua variabel tersebut yaitu,
variabel bebas dan variabel terikat, dimana variabel bebas adalah model
pembelajaran kooperatif tipe STAD dengan berbantuan media Kahoot! dan variabel

terikatnya adalah hasil belajar perakitan komputer.

E. Tempat dan Waktu Penelitian

Adapun tempat penelitian dilakukan di SMKN 1 Gedong Tataan di Jalan Veteran
I Dam C Desa Wiyono, Kecamatan Gedong Tataan, Kabupaten Pesawaran,
Lampung. Sedangkan waktu penelitian dilaksanakan pada kelas X terhitung sejak
bulan Januari 2022.

F. Perangkat Pembelajaran

Adapun perangkat pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah :

1. Silabus

2. RPP yang menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan
media kahoot! pada materi perakitan komputer.

3. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) digunakan sebagai sarana peserta didik
untuk menunjang pemahaman materi dan sebagai pendukung model

pembelajaran Kooperatif tipe STAD.

4. soal pretest, posttest dan lembar penilaian keterampilan.



G. Prosedur Penelitian

Langkah-langkah prosedur pelaksanaan penelitian ini adalah :

1. Tahap penelitian pendahuluan

Prosedur penelitian pendahuluan, yaitu :

a.

Melakukan studi pustaka untuk mendapatkan informasi mengenai
pembelajaran perakitan komputer yang ada di sekolah.

Observasi dan wawancara untuk mendapatkan informasi mengenai
karakteristik siswa, cara guru mengajar, kendala apa saja yang dihadapi saat

pembelajaran.

2. Tahap pelaksanaan penelitian

Prosedur yang dilakukan dalam tahap pelaksanaan penelitian adalah :

a.

Tahap persiapan

Mempersiapkan perangkat pembelajaran yaitu LKPD, silabus, RPP dan

instrumen penelitian yaitu penilaian keterlaksanaan pembelajaran, soal

pretest dan posttest.

Tahap validasi instrumen penelitian

Instrumen penelitian yang divalidasi pada tahap ini adalah instrumen tes

berupa soal pretest dan posttest.

Tahap penelitian

Penelitian ini dilakukan pada dua kelas penelitian, yaitu kelas eksperimen

dengan menerapkan model pembelajaran Kooperatif tipe STAD berbantuan

media Kahoot! dan kelas Kontrol berupa model pembelajaran konvensional.

Urutan prosedur pelaksanaan tahap penelitian yaitu:

1) Melakukan pretest berupa soal kemampuan belajar siswa pada kedua
kelas penelitian (kelas eksperimen dan kontrol).

2) Melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD dengan berbantuan media Kahoot!
sebagai penunjang dan pelengkap dari media pembelajaran.

3) Melakukan posttest kemampuan belajar siswa pada kedua kelas
penelitian (kelas eksperimen dan kelas kontrol).
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3. Tahap akhir penelitian

Prosedur pada tahap akhir penelitian sebagai berikut :
1) Melakukan analisis data.
2) Melakukan pembahasan terhadap hasil penelitian.

3) Menarik kesimpulan.

H. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu instrumen pengukuran hasil
belajar yang berupa lembar tes soal. Instrumen ini digunakan pada saat pretest dan

posttest yang berbentuk soal pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar siswa.

I. Analisis Instrumen Penelitian
1. Uji Validitas

Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi. Validitas isi
dari instrumen tes hasil belajar siswa diketahui dengan cara menilai kesesuaian isi
yang terkandung dalam tes pengetahuan perakitan komputer dengan indikator
yang telah ditentukan. Penilaian terhadap kesesuaian isi tes dengan kisi-kisi tes
yang diukur dan kesesuaian bahasa yang digunakan dalam tes kemampuan bahasa
siswa dilakukan dengan menggunakan daftar checklist (v') oleh guru SMKN 1
Gedong Tataan. Setelah tes tersebut dinyatakan valid maka soal tes tersebut diuji
coba pada siswa diluar sampel yaitu kelas X1 TKJT 1 yang sebelumnya telah

menempuh materi perakitan komputer.

2. Uji Reliabilitas

Uji Reliabilitas dilakukan agar dapat menunjukan sejauh mana instrumen dapat
dipercaya untuk dipakai sebagai alat pengumpulan data penelitian. Instrumen
yang cukup dapat dipercaya atau reliabel maka dapat menghasilkan data yang bisa

dipercaya juga.

Perhitungan reliabilitas instrumen untuk menghitung koefisien reliabilitas dengan

menggunakan rumus alpha, yaitu :



n= () (0-5)

Keterangan :

711 : koefisien reliabilitas tes

n : banyak butir soal

57 : jumlah varians skor dari tiap butir soal
52 : varians total skor

Soal dapat dikatakan reliabel jika mempunyai nilai koefisien alpha, oleh karena itu
digunakan ukuran kemantapan alpha (Arikunto, 2013: 239) yang diinterpretasikan
sebagai berikut: Alpha Cronbach’s

1. Nilai Alpha Cronbach’s 0,00 sampai dengan 0,20 berarti kurang reliabel.

2. Nilai Alpha Cronbach’s 0,21 sampai dengan 0,40 berarti agak reliabel.

3. Nilai Alpha Cronbach’s 0,41 sampai dengan 0,60 berarti cukup reliabel.

4. Nilai Alpha Cronbach’s 0,61 sampai dengan 0,80 berarti reliabel.

5. Nilai Alpha Cronbach’s 0,81 sampai dengan 1,00 berarti sangat reliabel.

Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada perhitungan menggununakan IBM SPSS
Statistic 25 menunjukan bahwa instrumen soal hasil belajar pada materi perakitan
komputer diperoleh angka 0.732 yang artinya reliabel.

Setelah uji instrumen dilakukan dan didapatkan uji validitas dan reliabilitas yang
diinginkan , maka instrumen sudah siap digunakan kemudian diberikan pada

sampel yang sesungguhnya.

J. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan menggunakan teknik tes, yaitu melalui pretest dan
posttest. Pretest digunakan untuk mengumpulkan data kemampuan awal siswa atau
kemampuan sebelum diberi perlakuan. Posttest digunakan untuk mengumpulkan
data siswa setelah diberikan perlakuan. Teknik ini dipakai agar mengetahui

seberapa besar hasil belajar siswa.
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Berdasarkan nilai pretest dan posttest selajutnya akan diperoleh rata-rata nilai N-
gain. Tes yang diberikan bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar
siswa dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe STAD pada kelas
eksperimen dan pembelajaran konvensional pada kelas kontrol. Soal tes yang
diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol sama.

K. Teknik Analisis Data
1. N-gain

Analisis hasil belajar pada aspek kognitif yang menggunakan nilai pretest dan
posttest, sehingga digunakan analisis N-gain untuk mengetahui perbedaan pretest
dan posttest pada kelas eksperimen dan kontrol, Untuk mengetahui hal tersebut

menggunakan rumus:

posttest score — pretest score

(9) =

score maximum — pretest score

penelitian analisis data dilakukan dengan uji statistic terhadap skor peningkatan
(gain). Sebelum melakukan uji hipotesis, dilakukan uji prasyarat analisis terlebih
dahulu yaitu uji normalitas dan uji homogenitas data peningkatan kemampuan
kognitif siswa yang menerima pembelajaran dengan model kooperatif tipe STAD
dan kelas yang menerima pembelajaran dengan model konvensional.

Pembagian skor Gain.

Tabel 4. Skor Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi

0,3<g<0,7 Sedang
0<0,3 Rendah

Meltzer, 2002



2. Uji Prasyarat Analisis
a. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah data gain berasal dari populasi
berdistribusi normal atau tidak. Penelitian uji normalitas ini dilakukan
menggunakan metode Shapiro-Wilk software IBM SPSS Statistic 2.0 dengan
hipotesis:

Ho : Data gain berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H: : Data gain berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal

Taraf signifikan o = 0,05 dan kriteria uji: diterima Ho jika Sig > 0.05.

Hasil uji normalitas data gain kemampuan berfikir siswa disajikan pada tabel.

Tabel 5. rekapitulasi Hasil Uji Normalitas Data Gain

kelas Sig. Shapiro Keputusan Uji Kesimpulan
Wilk

Eksperimen 0.004 Ho ditolak Data berasal dari
populasi yang
tidak berdistribusi
normal

Kontrol 0.274 Ho diterima Data berasal dari
populasi yang
berdistribusi
normal

Berdasarkan tabel data gain kemampuan pengetahuan siswa kelas eksperimen,
kelas yang mengikuti pembelajaran dengan model kooperatif tipe STAD berasal
dari populasi yang berdistribusi tidak normal, sedangkan data gain kemampuan

pengetahuan siswa kelas kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
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3. Uji Hipotesis

Berdasarkan uji prasyarat maka uji hipotesis dilakukan menggunakan uji Mann

Whitney U. perhitungan menggunakan bantuan software IBM SPPS Statictic 2.0

dengan hipotesis yang digunakan:

H, : Me; = Me, Median skor peningkatan hasil pengetahuan siswa pada kelas
yang menerima pembelajaran dengan model kooperatif tipe
STAD sama dengan median skor peningkatan hasil pengetahuan
siswa pada kelas yang menerima pembelajaran konvensional.

H, : Me; # Me, Median skor peningkatan kemampuan hasil pengetahuan siswa
pada kelas yang menerima pembelajaran dengan model
kooperatif tipe STAD tidak sama dengan median skor
peningkatan hasil pengetahuan siswa pada kelas yang menerima

pembelajaran konvensional.

Taraf Signifikasi : a = 0.05
Kriteria Uji

Terima Ho jika sig > 0.05 dan dalam hal lainnya Ho.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SMKN 1 Gedong Tataan pada
kelas X TKJ 1 dan kelas X TKJ 2 semester ganjil 2022/2023 dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan media Kahoot!
berpengaruh untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hal itu ditunjukkan dengan
nilai rata-rata N-gain pada kelas eksperimen sebesar 0,47 dengan kategori sedang,
lebih besar dari kelas kontrol dengan nilai rata-rata N-gain 0,19 dengan kategori
rendah. Hal tersebut menunjukan bahwa hasil belajar siswa kelas eksperimen
lebih meningkat dibandingkan dengan kelas kontrol. Berdasarkan hasil
menggunakan Mann-Whitney U diperoleh bahwa nilai Asymp. Sig (2-tailed)
sebesar 0,000. Artinya bahwa pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan
media Kahoot! dapat meningkatkan kemampuan hasil belajar siswa pada materi

perakitan komputer.

B. Saran

Adapun saran yang dapat dilakukan terkait penelitian dan pengembangan sebagai
berikut:

1. Kepada guru/pendidik saya menyarankan dalam proses pembelajaran terutama
pada materi perakitan komputer untuk menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe STAD, karena dapat memudahkan dalam pembelajaran secara

berkelompok.

2. Peneliti lain yang berminat melakukan penelitian lebih lanjut, sebaiknya
menggunakan media quiz pembelajaran yang lain agar dapat memperbanyak

variasi pada media quiz pembelajaran.



3. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini terbatas pada siswa tingkat
menengah kejuruan, penelitian lanjutan perlu dilakukan untuk mengetahui

model pembelajaran kooperatif tipe STAD dalam meningkatkan kemampuan
pemahaman siswa pada tingkat lainnya.
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