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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) pengaruh model Two Stay Two Stray
didukung dengan media uang mainan terhadap kemampuan memecahkan masalah
perhitungan termasuk yang berkaitan dengan uang (2) pengaruh model Two Stay Two Stray
tanpa didukung dengan media uang mainan terhadap kemampuan memecahkan masalah
perhitungan termasuk yang berkaitan dengan uang (3) perbedaan pengaruh antara
menggunakan model pembelajaran Two Stay Two Stray didukung media uang mainan dan
model pembelajaran Two Stay Two Stray tanpa didukung media uang mainan terhadap
kemampuan memecahkan masalah perhitungan termasuk yang berkaitan dengan uang.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan pengaruh antara model
pembelajaran Two Stay Two Stray didukung media uang mainan dan model pembelajaran
Two Stay Two Stray tanpa didukung media uang mainan terhadap kemampuan
memecahkan masalah perhitungan termasuk yang berkaitan dengan uang pada siswa kelas
III SDN 1 Notorejo

Teknik penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Penelitian ini
dilaksanakan di kelas III SDN I Notorejo Gondang Tulungagung dengan jumlah 25 siswa.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes tulis. Teknik
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji t atau t-test dua sampel.
Berdasarkan hasil analisis data, pengolahan data, dan pengujian hipotesis selanjutnya
dikemukakan simpulan sesuai dengan permasalahan yang diajukan dalam penelitian ini
adalah ada perbedaan pengaruh model pembelajaran Two Stay Two Stray didukung media
uang mainan dibanding dengan pengaruh model pembelajaran Two Stay Two Stray tanpa
didukung media uang mainan terhadap kemampuan memecahkan masalah perhitungan
termasuk yang berkaitan dengan uang pada siswa kelas IIl SDN 1 Notorejo Kecamatan
Gondang tahun pelajaran 2016/2017 dengan keunggulan pada pengaruh penggunaan model
pembelajaran Two Stay Two Stray didukung media uang mainan. Hal ini dibuktikan nilai
sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05.

Kata Kunci : model pembelajaran Two Stay Two Stray, hasil belajar matematika
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I. LATAR BELAKANG

Pembelajaran ~ Matematika  adalah
salah satu mata pelajaran yang harus
diajarkan di satuan pendidikan sekolah dasar
(SD). Menurut Ismail dkk (2000: 1.3-1.5)
dalam Hamzah, Ali & Mubhlisrarini (2014:
48), “Matematika adalah ilmu yang
membahas angka, dan perhitungannya,
numerik,

membahas masalah-masalah

mengenai kuantitas dan besaran,
mempelajari hubungan pola, bentuk dan
struktur, sarana berpikir, kumpulan sistem,
struktur dan alat”. Bahwa matematika
berhubungan erat dengan kehidupan sehari-
hari, terutama dengan masalah yang
berkaitan dengan perhitungan angka-angka.
Pembelajaran matematika mempunyai ciri
keabstrakan itulah yang menyebabkan siswa
yang kurang tertarik dalam pembelajaran
matematika.

Berdasarkan observasi pembelajaran
matematika di SDN I Notorejo Kecamatan
Gondang Kabupaen Tulungagung, bahwa
pembelajaran Matematika masih
menekankan pada materi yang terdapat di
dalam buku dan juga belum memanfaatkan
pendekatan kontekstual yang menggunakan
media dalam pembelajaran secara maksimal.
Hal ini membuat pembelajaran tidak efektif,
karena siswa kurang merespon terhadap
pembelajaran yang disampaikan. Maka
model pengajaran seperti ini cenderung

menyebabkan siswa menjadi jenuh.

Sehubungan dengan Kompetensi
Dasar dalam mata pelajaran Matematika di
kelas Il SD yaitu 1.5 Memecahkan
masalah  perhitungan  termasuk  yang
berkaitan dengan uang, siswa diarahkan
untuk mengembangkan potensinya melalui
kegiatan yang melibatkan siswa secara aktif
di dalam kelas, sehingga materi dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai.

Namun kenyataan yang terjadi pada
siswa kelas III semester 1 SDN I Notorejo
Kecamatan Gondang Kabupaen
Tulungagung dengan materi masalah yang
melibatkan uang menunjukkan bahwa hasil
yang kurang ~memuaskan. Hal ini
ditunjukkan dengan nilai siswa yang
memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal atau
KKM vyang ditetapkan sekolah. Pada proses
pembelajaran yang dilakukan oleh guru
masih bersifat monoton dan siswa menjadi
jenuh. Guru penyampaian materi
pembelajaran melalui metode ceramah dan
tidak ada media pendukung yang digunakan.

Berdasarkan uraian tersebut,
penggunaan model pembelajaran Two Stay
Two Stray (TSTS) dengan media uang
mainan dinilai

mampu  mengatasi

permasalahan  siswa terutama  dalam
mempelajari matematika pada bab masalah
yang berkaitan dengan uang khususnya pada
siswa sekolah dasar. Akan tetapi, masih
banyak tenaga pengajar terutama guru

sekolah dasar masih jarang dan enggan

menggunakan model dan media tersebut
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dalam proses pembelajaran masalah yang
berkaitan dengan uang.

Menurut Walgito (2010: 185) “ belajar
merupakan  perubahan perilaku  yang
mengakibatkan adanya perubahan perilaku”.
Seseorang dikatakan belajar bila pikiran dan
perasaan aktif.

Enggen dan Kauchak (dalam Huda,
2013) menjelaskan bahwa model
pembelajaran memberikan kerangka dan
arah bagi guru untuk mengajar. Sedangkan
menurut pendapat Joyce dan Well (dalam
Huda, 2013) mendeskripsikan  model
pengajaran adalah rencana atau pola yang
membentuk

dapat  digunakan  untuk

kurikulum, mendesain materi-materi

instruksional, = dan  memadu  proses
pengajaran di ruang kelas atau di setting
yang berbeda.

Model pembelajaran kooperatif tipe
two stay two stray (TS-TS) dikembangkan
oleh Suprijono (2012). Model ini bisa
digunakan dalam semua mata pelajaran dan
untuk semua tingkatan usia peserta didik.
Metode TS-TS  merupakan sistem
pembelajaran  kelompok dengan tujuan
mengarahkan siswa untuk aktif , baik dalam
berdiskusi, tanya jawab, mencari jawaban,
menjelaskan dan juga menyimak materi
yang dijelaskan oleh teman. Dalam
pembelajaran ini siswa diharapkan pada
kegiatan mendengarkan oleh temannya

ketika sedang bertamu, yang secara tidak

langsung siswa akan dibawa untuk

menyimak apa yang diutarakan oleh anggota
kelompok yang menjadi tuan rumah
tersebut. Dalam proses ini, akan terjadi
kegiatan menyimak materi pada siswa.

Model two stay two stray sangat
berguna dalam proses pembelajaran
matematika karena model pembelajaran two
stay two stray memiliki kelebihan yang
dapat membuat pembelajaran matematika
dapat melatth siswa untuk saling
berinteraksi dengan baik dengan teman
sekelanya dalam menyampaikan materi
yang telah dipelajari. Dengan demikian
siswa dapat bertanggung jawab mempelajari
materi terlebih dahulu untuk menyampaikan
materi kepada temannya.

Model pembelajaran two stay two
stray selin mempunyai kelebihan juga
memiliki kekurangan dalam penerapannya.
Kekurangan yang terdapat dalam model two
stay two stray tidak beraturan. Selain itu
kelemahan model ini juga terdapat pada
penyampaian materi kepada temannya
kurang sesuai yang diharapka karena siswa
yang  bertemu  pasangannya  bukan
membahas materi pelajaran melainkan
bercerita tentang masalah lainnya.

Media pembelajaran adalah bagian
yang tidak terpisahkan dari proses belajar
mengajar  demi  tercapainya  tujuan
pendidikan pada umumnya dan tujuan
pembelajaran di sekolah pada khususnya.

Selain itu media merupakan suatu alat bantu

yang sangat penting sebagai perantara untuk
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menyampaikan pembelajaran secara efektif
terhadap siswa di sekolah.

Media adalah perantara atau pengantar
pesandari pengirim kepenerima pesan
(Sadiman dkk, 1986). Manfaat media dalam

proses pembelajaran yaitu untuk

mempermudah  interaksi guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran
terhadap siswa sehingga  kegiatan

pembelajaran akan berlangsung lebih efektif

dan efisien.

II. METODE

Penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan metode penelitian kuantitatif.
Menurut Sugiyono (2013) metode penelitian
kuantitatif dapat diartikan sebagai metode
penelitian yang berdasarkan pada filsafat
positivisme, digunakan untuk meneliti pada
popolasi atau sampel tertentu, pengumpulan
data menggunakan instrumen penelitian,
analisis data bersifat kuantitatif. Peneltian
kuantitatif ~— adalah  penelitian  dengan
menggunakan angka atau skor dalam
pengkajian data dengan tujuan menguji
hipotesis yang telah ditetapkan sebelumnya.

Teknik yang digunakan dalam
penelitian ini menggunakan True
Experimental Design. Karena di dalam
desain eksperimen ini terdapat kelompok
lain yang disebut kelompok pembanding
atau  kelompok kontrol yang ikut

mendapatkan pengamatan. Hal ini dapat

diketahui secara pasti karena dibandingkan

dengan kelompok yang tidak mendapat
perlakuan. Pada desain penelitian Control
Group Pre-Test-Post-Test, setelah selesai
memberikan perlakuan (dengan model two
stay two stray), selanjutnya hasil tes kedua
kelompok tersebut dibandingkan.

Menurut Sugiyono (2013) populasi
adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas:
objek/subjek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian
ditarik kesimpulannya. Sedangkan sampel
adalah bagian dari jumlah dan karakteristik
yang dimiliki oleh populasi tersebut. Karena
populasi dalam penelitian ini kurang dari
100 orang, maka subjek yang menjadi
sampel dalam penelitian ini adalah seluruh
populasi (100%) yaitu 50 siswa.

Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini dengan menggunakan tes. Tes
digunakan untuk mengukur tes kemampuan,
tes hasil belajar siswa dan tes kinerja. Setiap
tes harus mempersyaratkan kondisi yang
sama bagi setiap peserta tes. Teknik analisis
data menggunakan teknik analisis statistik

inferensial menggunakan langkah uji-t.

I11. HASIL DAN KESIMPULAN

Hasil analisis data menggunakan
program SPSS 16.00 for windows diperoleh
hasil sebagai berikut.
Pengujian Hipotesis 1

Hasil analisis data untuk uji hipotesis

1 dengan menggunakan t-test satu sampel
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(paired sample t-test) adalah mean pre-test
dan post-test kelompok eksperimen adalah
81,76 dan mean post-test adalah 93,16
dengan standar deviasi sebesar 3,2352.
Nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05,
yaitu Ho ditolak dan Ha diterima artinya
ada pengaruh model Two Stay Two Stray
didukung media uang mainan terhadap
masalah

kemampuan memecahkan

perhitungan yang berkaitan dengan uang.

Pengujian Hipotesis 2

Hasil analisis data untuk uji hipotesis
2 dengan menggunakan t-test satu sampel
(paired sample t-test) adalah mean pre-test
dan post-test kelompok kontrol adalah
74,76 dan mean post-test adalah 79,16
dengan standar deviasi sebesar 6,5997.
Nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05,
yaitu Ho ditolak dan Ha diterima artinya
ada pengaruh model Two Stay Two Stray
tanpa didukung media uang mainan
terhadap kemampuan memecahkan masalah

perhitungan yang berkaitan dengan uang.

Pengujian Hipotesis 3

Hasil analisis data untuk uji hipotesis
3 dengan menggunakan t-test satu sampel
(independent sample t-test) adalah nilai sig.
(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, artinya Ho
ditolak dan Ha diterima. Artinya ada
perbedaan pengaruh model pembelajaran
Two Stay Two Stray didukung media uang

mainan dibanding dengan pengaruh model

pembelajaran Two Stay Two Stray tanpa
didukung media uang mainan terhadap
kemampuan memecahkan masalah
perhitungan termasuk yang berkaitan
dengan uang pada siswa kelas III SDN 1
Notorejo Kecamatan Gondang tahun
pelajaran 2016/2017 dengan keunggulan
pada  pengaruh  penggunaan  model
pembelajaran Two Stay Two Stray didukung
media uang mainan.

Pengaruh yang positif, erat dan
signifikan penggunaan model pembelajaran
Two Stay Two Stray didukung media uang
mainan terhadap kemampuan memecahkan
masalah  perhitungan termasuk  yang
berkaitan dengan uang pada siswa siswa
kelas III SDN 1 Notorejo Kecamatan
Gondang tahun pelajaran 2016/2017,
maksudnya penerapan model pembelajaran
Two Stay Two Stray didukung media uang
mainan merupakan model pembelajaran dan
media pembelajaran yang efektif untuk
diterapkan dalam pembelajaran Matematika

materi memecahkan masalah perhitungan

termasuk yang berkaitan dengan uang.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data,
pengolahan data, dan pengujian hipotesis
selanjutnya dikemukakan simpulan sesuai
dengan permasalahan yang diajukan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut.

Ada pengaruh model pembelajaran

Two Stay Two Stray didukung media uang
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mainan terhadap kemampuan memecahkan
masalah  perhitungan  termasuk  yang
berkaitan dengan uang pada siswa kelas III
SDN 1 Notorejo Kecamatan Gondang tahun
pelajaran 2016/2017 dengan ketuntasan
klasikal mencapai >75%. Hal ini dibuktikan
dengan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 <
0,05 dan nilai pre-test yaitu 81,76 dan post-
test yaitu 93,16 dengan ketuntasan klasikal
sebesar 100%.

Ada pengaruh model pembelajaran
Two Stay Two Stray tanpa didukung media
uang mainan terhadap  kemampuan
memecahkan masalah perhitungan termasuk
yang berkaitan dengan uang pada siswa
kelas III SDN 1 Notorejo Kecamatan
Gondang tahun pelajaran 2016/2017 dengan
ketuntasan klasikal mencapai <75%. Hal ini
dibuktikan dengan nilai sig. (2-tailed)
sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai pre-test yaitu
74,76 dan post-test yaitu 79,16 dengan
ketuntasan klasikal sebesar 72%.

Ada perbedaan pengaruh model
pembelajaran Two Stay Two Stray didukung
media uang mainan dibanding dengan
pengaruh model pembelajaran Two Stay
Two Stray tanpa didukung media uang
mainan terhadap kemampuan memecahkan
masalah  perhitungan  termasuk  yang
berkaitan dengan uang pada siswa kelas III
SDN 1 Notorejo Kecamatan Gondang tahun
pelajaran 2016/2017 dengan keunggulan
pada  pengaruh  penggunaan  model

pembelajaran Two Stay Two Stray didukung

media uang mainan. Hal ini dibuktikan nilai

sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05.

IV. DAFTAR PUSTAKA

Hamzah, Ali & Muhlisrarini. 2014.
Perencanaan dan Strategi
Pembelajaran Matematika.
Jakarta: Raja Grafindo Persada

Huda, Miftahul. 2013. Cooperatif
Learning metode,teknik,struktur
dan model penerapan.
Yogyakarta. Pustaka Pelajar.

Ismail dkk. 2000. Pembelajaran
Kooperatif. Surabaya: University
Press

Sadiman dkk. 1986. Media Pendidikan.
Jakarta: Pt. Raja Grafindo Persada

Sugiyono. 2013. Metode Penelitian
Pendidikan Pendekatan
Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D.

Suprijono, Agus. 2012. Cooperative
Learning Teori & Aplikasi
PAIKEM.  Yogyakarta: Pustaka
Pelajar.

Walgito, Bimo. (2010). Pengantar
Psikologi  Umum. Yogyakarta:
Penerbit Andi Offset

FRISTI MENTARI | 12.1.01.10.0115
FKIP — PRODI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

simki.unpkediri.ac.id

I8l



