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ABSTRACT 
The background of the research is the low assessment of high order thinking skills of students due to the conventional methods used by the school. 

The aims of this study are: (1) how student learning activities when using hybrid learning Student Teams Achievement Division (STAD) and jigsaw, 

(2) how student learning activities when taught using the direct learning model, and (3) the effect of hybrid learning Student Teams Achievement 

Division (STAD) and jigsaw towards high order thinking skills. This study used a quasi experimental nonequivalent control group design with the 

sample of 50 students from a population of vocational high school students in Ponorogo. Data collection techniques used instruments in the form of 

high order tests and non-test instruments in the form of observation sheets. Data analysis used was independent sample t-test. The results showed: (1) 

the use of Student Teams Achievement Division (STAD) based on hybrid learning and jigsaw made 28% of students were very active, 28% of students 

active, and 44% of students quite active in the learning process, this was evidenced by an average value of 70.56, (2) the use of direct learning 

models in learning made 24% of students quite active, 36% of students less active, and 40% of students passive in the learning process, which can be 

seen from the acquisition of an average value of 51.52, and (3) there was a significant effect of Student Learning Achievement Division (STAD) based 

on hybrid learning and jigsaw on students' high order thinking skills. 
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DAMPAK STUDENT TEAMS ACHIEVEMENT DIVISION BERBASIS HYBRID 

LEARNING DAN JIGSAW TERHADAP HIGH ORDER THINKING SKILL SISWA SMK  

 
 ABSTRAK 
Latar belakang penelitian adalah rendahnya penilaian high order thinking skill siswa karena di sekolah masih menggunakan metode konvensional, 

sehingga dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan data: (1) bagaimana aktifitas belajar siswa saat menggunakan hybrid learning Student 

Teams Achievement Division (STAD) dan jigsaw, (2) bagaimana aktifitas belajar siswa saat diajar menggunakan model pembelajaran langsung, dan 

(3) pengaruh hybrid learning Student Teams Achievement Division (STAD) dan jigsaw terhadap high order thinking skill. Metode penelitian ini 

menggunakan desain quasi eksperimen nonequivalent control group dengan sampel 50 siswa dari populasi siswa SMK RPL kelas XI di Ponorogo 

sejumlah 70 orang. Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen berupa tes high order thingking serta instrument non tes berupa lembar 

pengamatan. Analisis data menggunakan uji independent sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan : (1) penggunaan hybrid learning Student 

Teams Achievement Division (STAD) dan jigsaw membuat 28% siswa sangat aktif, 28% siswa aktif, dan 44% siswa cukup aktif dalam proses 

pembelajaran, hal tersebut terbukti dengan nilai rata-rata sebesar 70.56, (2) penggunaan model pembelajaran langsung dalam pembelajaran membuat 

membuat 24% siswa cukup aktif, 36% siswa kurang aktif, dan 40% siswa pasif dalam proses pembelajaran, hal itu terbukti dengan perolehan nilai 

rata-rata sebesar 51.52, dan (3) terdapat pengaruh hybrid learning Student Teams Achievement Division (STAD) dan jigsaw yang signifikan terhadap 

high order thinking skill siswa. 

 

Kata Kunci: hybrid learning, STAD, jigsaw, aktifitas belajar siswa, high order thinking skill 
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PENDAHULUAN

Higher Order Thinking Skills (HOTS) 

adalah kemampuan berfikir untuk mengkaji 

informasi secara kritis dan kreatif dengan cara 

dapat memecahkan masalah dengan kreasi 

individu. HOTS adalah kemampuan berfikir yang 

seharusnya dimiliki oleh seluruh siswa Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) di Indonesia. Siswa 

lulusan SMK harusnya memiliki kemampuan soft 

skill dan hard skill yang baik, agar ketika lulus 

sudah siap terjun ke dunia kerja. HOTS erat 

kaitannya dengan kemampuan soft skill yaitu 

kemampuan berkomunikasi, berfikir kritis, 

kepemimpinan dan lainnya. Kemampuan hard 

skill adalah kemampuan spesifik yang harus 

dimiliki siswa sesuai dengan jurusan yang 

diambil, contohnya kemampuan programing, 

kemampuan desain, dan kemampuan dalam 

mengolah angka. 

Faktor yang mempengaruhi HOTS siswa 

SMK adalah penggunaan model pembelajaran 

serta teknologi yang dapat membuat siswa aktif 

mengembangkan kemampuan yang dimikinya. 

Menurut Ningsih (2018), faktor yang dapat 

mempengaruhi HOTS adalah (1) perkembangan 

fisik terutama kemampuan otak dalam 

menghadapi permasalah, (2) memiliki pemahaman 

mengenai pengetahuan dasar, (3) pengalaman 

siswa secara langsung dengan lingkungan fisik, 

(4) tuntutan dan pendampingan dari luar, dan (5) 

mampu memotivasi diri.  

Menurut Pamuja (2017) banyak guru 

SMK sangat rendah dalam membuat penilaian 

HOTS. Hal ini dapat mengakibatkan HOTS yang 

sebenarnya diperlukan dalam pendidikan belum 

berjalan dengan baik. Kemampuan siswa SMK 

Indonesia dalam mendapatkan informasi yang 

rumit sangat kurang sekali, sekaligus dalam 

memahami pemecahan masalah, teori, dan analisis 

dalam melakukan investigasi sangat rendah 

(Fanazi, 2018). 

Berdasarkan hasil pengamatan yang 

dilakukan di SMKN 2 Jenangan Ponorogo pada 

saat kegiatan belajar mengajar mata pelajaran 

pembelajaran android, kegiatan belajar mengajar 

sebagian besar berpusat pada guru (teacher 

oriented) menggunakan metode ceramah, dengan 

kata lain peran guru masih sangat besar saat proses 

pembelajaran. Guru masih cenderung sebagai 

sumber utama dalam pengembangan pengetahuan 

siswa mengenai materi yang disampaikan. Proses 

pembelajaran ini mengakibatkan siswa menjadi 

pasif serta tidak memiliki ketertarikan materi yang 

dipelajari. Saat melakukan kajian praktik lapangan 

di SMKN 2 Jenangan, peneliti mengajar mata 

pelajaran pembelajaran android dengan 

Kompetensi Dasar (KD) menerapkan aplikasi 

berbasis mobile dikelas XI dengan sistem 

pembelajaran konvensional. Di kelas siswa sangat 

pasif dan kurang memperhatikan yang 

disampaikan guru. Setelah semua materi 

disampaikan kemudian diadakan evaluasi 

menggunakan soal uraian dalam kategori Higher 

Order Thinking Skills (HOTS) dan di dapatkan 

hasil belajar siswa di bawah KKM dengan interval 

nilai terbanyak antara 35 - 50.  

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat 

diketahui bahwa hasil belajar siswa di bawah 

KKM, dapat dipastikan bahwa faktor penyebabnya 

adalah siswa tidak terbiasa untuk mengerjakan 

soal dalam kategori HOTS. Faktor yang menjadi 

pengaruh rendahnya hasil belajar siswa adalah 

model pembelajaran serta teknologi yang kurang 

maksimal. Selaras dengan itu proses pembelajaran 

yang dilakukan belum sepenuhnya dapat 

membentuk siswa yang memiliki kemampuan 

berfikir kritis, analitis, dan mampu memberikan 

kesimpulan dan penyelesaian masalah. 

Penerapan hybrid learning jauh lebih baik 

daripada pembelajaran konvensional karena dapat 

mening-katkan prestasi belajar siswa. (Yaniawati , 

2013) Model pembelajaran yang digunakan di 

kelas sangat mempengaruhi kualitas pembelajaran, 

karena dengan model tersebut tujuan pembelajaran 

yang direncanakan sesuai atau tidak (Saliba, 

Rankine, Cortez, 2013). Dalam konteks yang 

dapat meningkatkan kemampuan berfikir tingkat 

tinggi siswa yang paling tepat adalah model 

pembelajaran Student Teams Achivement Division 

(STAD) dan Jigsaw berbasis hybrid learning. 

Student Teams Achivement Division 

(STAD) dan Jigsaw berbasis hybrid learning 

adalah pencampuran dua model pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran Student Teams 

Achivement Division (STAD) Jigsaw dengan 
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menggunakan teknologi informasi dan komunikasi 

berupa gadget yang langsung terhubung ke 

internet untuk mendukung kegiatan belajar 

mengajar. Model Student Teams Achivement 

Division (STAD) dan Jigsaw berbasis hybrid 

learning menjadikan siswa dapat mengem-

bangkan kemampuan dan potensi yang 

dimilikinya. Model pembelajaran STAD juga 

dapat menaikkan minat dan motivasi siswa 

(Gracia, 2017). Selain itu siswa juga diberi 

kebebasan untuk mendapatkan informasi yang 

berkaitan dengan materi pelajaran dengan kata lain 

siswa dibiasakan untuk berfikir kritis dan analisis 

terhadap materi yang dipelajari.  

Model ini menggunakan model 

pembelajaran berkelompok, siswa dibagi menjadi 

kelompok yang mempunyai anggota 4-5 orang 

untuk berdiskusi dan belajar bersama mengenai 

materi yang diajarkan. Model pembelajaran akan 

membuat siswa aktif untuk kerjasama dan 

kolaborasi untuk menyelesaikan permasalahan 

dalam kelompoknya. Model pembelajaran ini juga 

memanfaatkan kemajuan teknologi untuk 

mengatasi keterbatasan sumber belajar. Masing-

masing kelompok akan di fasilitasi satu gadget 

untuk mengakses informasi yang ingin diketahui 

melalui internet. Dengan memanfaatkan teknologi 

maka siswa akan memiliki wawasan yang luas 

tentang apa yang dipelajarinya. Penelitian ini 

dilaksana-kan di SMK Negeri 2 Jenangan 

Ponorogo. 

Berdasarkan teori dan penelitian 

sebelumnya, Tujuan penelitian ini : (1) 

mengetahui pengaruh Student Teams Achievement 

Division (STAD) berbasis hybrid learning dan 

Jigsaw terhadap HOTS, (2) Mengetahui aktifitas 

pembelajaran yang di ajar menggunakan Student 

Teams Achievement Division (STAD) berbasis 

hybrid learning dan Jigsaw, dan (3) Mengetahui 

aktifitas pembelajaran yang di ajar dengan model 

pembelajaran langsung. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan eksperimental 

semu dengan desain kelompok kontrol 

nonequivalent. Subjek penelitian ini adalah 50 

siswa. Dua puluh lima siswa dari kelas XI RPL 1 

dan dua pulih lima siswa dari kelas XI RPL 2. 

Pemilihan kelas yang akan di beri perlakuan 

dengan teknik penentuan sampel menggunakan 

random sampling, sebagai kelas eksperimen yaitu 

kelas XI RPL 1 sedangkan kelas XI RPL 2 terpilih 

sebagai kelas kontol setelah dilakukan lottering.  

Instrumen tes dan non tes digunakan dalam 

penelitian ini. Instrumen tes dengan 10 soal pilihan 

ganda dan 5 soal uraian. Instrumen non tes dengan 

lembar observasi. Validasi instrumen terbagi 

menjadi 2 tahapan, yakni validasi isi dan validasi 

konstruk. Validasi isi diberikan kepada 2 ahli, dan 

tes dapat digunakan setelah direvisi. Validasi 

konstruk diberikan ke siswa yang sudah melalui 

materi yang diajarkan dalam penelitian dengan 

jumlah 10 siswa (r tabel = 0.632). Kisi-kisi 

instrumen HOTS ada pada Tabel 1.  
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D

ata diperoleh dari penelitian; (1) nilai pre-test dari 

pengetahuan sebelumnya kelas eksperimen 

sebelum mendapatkan perlakuan, (2) skor pre-test 

dari pengetahuan sebelumnya siswa kelas kontrol, 

(3) skor post-test HOTS siswa di kelas eksperimen 

dengan model Student  Teams Achievement 

Division (STAD) berbasis hybrid learning dan 

jigsaw, (4) skor post-test HOTS siswa di kelas 

kontrol dengan model pembelajaran langsung, (5) 

skor aktifitas belajar kelas eksperimen, dan (6) 

skor aktifitas kelas kontrol. 

A

nalisis data  menggunakan: (1) uji normalitas 

dengan metode shapiro-wilk digunakan sebagai 

syarat uji independent sample t-test, dan (2) uji 

homogenitas dengan metode Levene Test 

digunakan untuk syarat uji t-test, dan (3) uji 

hipotesis menggunakan in-dependent sample t-test 

digunakanc sebagai uji beda antara kelas 

eksperimen dan kontrol untuk mengetahui 

pengaruh STAD dan jigsaw berbasis hybrid 

learning terhadap HOTS. Kisi-kisi instrumen 

aktifitas belajar siswa ada pada Tabel 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen HOTS 

Kompetensi Dasar Indikator Ranah  Jenis 

Tes 

Nomor  

Butir 

Menjelaskan penerapan 

aplikasi basis data mobile. 

 

 

Menerapkan prosedur akses 

basis data dalam aplikasi 

mobile. 

 

Merancang program aplikasi 

akses basis data berbasis 

mobile. 

 

Membuat kode program 

aplikasi akses basis data 

berbasis mobile. 

• Menganalisis hasil dari 

mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah tentang 

aplikasi basis data mobile 

• Menganalisis data tentang 

aplikasi basis data mobile 

 

 

• Menyimpulkan dari hasil 

mengolah data tentang 

aplikasi basis data mobile 

 

• Menyimpulkan tentang 

aplikasi basis data mobile 

C4 

 

 

 

C4 

 

 

 

C5 

 

C4 

 

 

C6 

Uraian 

 

 

 

Uraian 

PG 

 

 

Uraian 

 

PG 

 

 

Uraian 

1 

 

 

 

2 

 

1,3,5,7,9 

 

3 

 

2,6,8,4,1 

 

 

4,5 

Tabel 2. Kisi-kisi Aktifitas Belajar Siswa 
Variabel Indikator Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

Aktifitas 

Belajar Siswa  

Aktifitas siswa saat diskusi berkelompok 1,2 2 

Aktifitas siswa mencari informasi dan 

menyelesaikan permasalah dalam diskusi kelompok 

3,4 2 

Aktifitas siswa saat mengemukakkan ide yang 

dimiliki 

5 1 

Aktifitas siswa saat mengorganisasikan pendapat 

temannya 

6 1 

Aktifitas siswa dalam melakukan persentasi serta 

menanggapi hasil persentasi kelompok lainnya 

7,8 2 

Aktifitas siswa saat memperhatikan guru 9 1 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji normalitas menunjukkan pada kelas 

eksperimen dengan hasil pretest yaitu  signifikansi 

0.069 dan 0.298 untuk kelas kontrol. Hasil posttest 

di kelas eksperimen dengan nilai signifikansi 

0.065 dan 0.102 untuk kelas kontrol, sehingga 

dapat disimpulkan penyebaran data normal. Uji 

homogenitas menunjukkan nilai signifikansi 

0.155, dapat disimpulan bahwa data terdistribusi 

bersifat homogen. Hasil analisis aktifitas belajar 

siswa di kelas eksperimen dengan rata-rata 70.56. 

Siswa yang tergolong sangat: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas 
Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

3,224 1 48 0,079 
 

 

 

Hasil uji independent sample t-test dengan 

nilai sig p = 0.000. Hipotesis diterima (sig p = 

0.000 <α = 0.05). Sehingga dinyatakan ada 

perbedaan HOTS yang signifikan antara siswa 

yang diberi pembelajaran model hybrid learning 

STAD dan jigsaw dan model pembelajaran 

langsung. Hal itu dapat dinyatakan bahwa terdapat 

pengaruh hybrid Learning STAD dan jigsaw 

terhadap HOTS. 

 

 

Pembahasan 

Aktifitas belajar siswa menggunakan STAD 

berbasis hybrid learning dan Jigsaw  

Hasil analisis aktifitas pembelajaran pada 

kelas eksperimen memiliki rata-rata nilai 70,56. 

Siswa yang tergolong sangat aktif dalam proses 

pembelajaran sebesar 28%, siswa yang tergolong 

aktif sebesar 28%, dan siswa yang tergolong 

cukup aktif sebesar 44%. Penggunaan model 

pembelajaran hybrid learning STAD dan jigsaw 

sangat mempengaruhi aktifitas belajar siswa. 

Model pembelajaran ini menjadikan siswa 

aktif mencari informasi, berkolaborasi serta 

berkomunikasi dengan teman dalam kelompoknya 

(Berlyana & Purwaningsih, 2019). Kemampuan 

siswa saat bicara di depan kelas juga menjadi 

salah satu efek positif dari penggunaan model 

pembelajaran ini. Penggunaan gadget juga 

memiliki efek positif dalam meningkatkan 

kemampuan siswa khususnya kemampuan berfikir 

kritis dalam menyelesaikan masalah. 

Model pembelajaran hybrid learning 

STAD dan jigsaw ini bisa di gunakan sebagai 

rujukan saat mengajar dikelas. Karena sudah 

terbukti berdasarkan kajian empirik bahwa model 

pembelajaran pembelajaran hybrid learning STAD 

dan jigsaw membuat siswa aktif dalam proses 

belajar mengajar serta berpengaruh terhadap 

HOTS yang dimiliki siswa. 

 

Aktifitas belajar siswa menggunakan model 

pembelajaran langsung  

Hasil analisis aktifitas pembelajaran kelas 

kontrol memiliki rata-rata nilai 51.52. Siswa yang 

tergolong cukup aktif dalam proses pembelajaran 

 Tabel 3 Hasil Uji Normalitas 

Kelas Statistik df Sig. 

Pretest kelas kontrol 0,953 25 0,298 

Pretest kelas eksperimen 0,935 25 0,112 

Posttest kelas kontrol 0,933 25 0,102 

Posttest kelas Eksperimen 0,946 25 0,200 

http://dx.doi.org/10.33578/pjr.v4i2.7971


 

 
 

Jurnal PAJAR (Pendidikan dan Pengajaran)  
Volume 4 Nomor 3 Mei 2020 | ISSN Cetak : 2580 - 8435 | ISSN Online : 2614 - 1337 
DOI : http://dx.doi.org/10.33578/pjr.v4i2.7971     
 

 

 

 

 

Sandi Kurniawan, Eddy Sutadji, Imam Sudjono | Hybrid Learning, STAD, Jigsaw, High Order Thinking Skill 

Halaman | 565 
 

sebesar 24%, siswa yang kurang aktif sebesar 

36%, dan siswa yang tergolong pasif sebesar 40%. 

Model pembelajaran langsung yang diterapkan di 

kelas kontrol terbukti kurang efektif dalam proses 

pembelajaran dan berdampak siswa menjadi 

kurang aktif dalam proses pembelajaran. 

Aktifitas belajar siswa saat proses 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran 

langsung tidak selalu membuat siswa kurang aktif 

dalam pembelajaran, dikarenakan ada banyak 

faktor selain model pembelajaran yang 

mempengaruhi aktifitas belajar. Salah satu faktor 

yang memebrikan pengaruh aktifitas belajar siswa 

adalah guru yang mengajar. Karakter guru yang 

baru mengajar dengan guru yang telah mengajar 

selama puluhan tahun dalam sistem mengelola 

kelas, cara guru memberikan penjelasan tentang 

materi, dan lainnya jelas memberikan hasil yang 

berbeda. Muttaqin, Yamtina, Utomo, (2018), 

menyatakan bahwa penerapan model 

Pembelajaran langsung dengan diskusi kelompok 

dapat meningkatkan aktifitas belajar siswa sebesar 

92.59%. 

Aktifitas belajar siswa yang baik akan 

berdampak positif terhadap hasil belajar siswa. 

Oleh karena itu sebaiknya saat mengajar dikelas 

harus memperhatikan keseluruhan komponen yang 

mempengaruhi aktifitas belajar siswa agar siswa 

tidak terpaksa mengikuti pembelajaran tetapi ada 

rasa ketertarikan yang di timbulkan dalam proses 

belajar mengajar, hal tersebut secara tidak 

langsung akan mem-pengaruhi hasil belajar siswa 

di kelas. 

 

Pengaruh hybrid learning STAD dan Jigsaw 

terhadap HOTS 

Hasil posttest HOTS siswa yang 

menggunakan model pembelajaran hybrid 

learning STAD dan jigsaw memiliki rata-rata 

sebesar 59.2. Nilai tersebut apabila di kategorikan 

menurut tabel kriteria panilaian Arikunto (2013: 

281) termasuk kategori cukup. Saat proses posttest 

berlangsung peneliti melihat cara siswa menjawab 

soal pilihan ganda. Hampir semua siswa 

menyatakan bahwa soal yang dibuat peneliti 

sangat sukar untuk dijawab. Peneliti juga melihat 

siswa sangat kesulitan dalam memahami stimulus 

pada soal, hal tersebut memberikan dampak pada 

jawaban soal pilihan ganda yang dikerjakan siswa. 

10 soal pilihan ganda yang dibuat peneliti, siswa 

hanya mampu menjawab benar paling banyak 6 

soal. Siswa yang menjawab benar 6 soal tersebut 

dari 25 siswa hanya 4 siswa saja. Hal tersebut 

membuktikan bahwa siswa sangat kesulitan dalam 

mengerjakan soal HOTS (Arsyadani, 2018). 

Faktor yang menyebabkan siswa kesulitan dalam 

menjawab soal HOTS adalah siswa jarang 

mengerjakan soal-soal dengan tingkat kognitif di 

atas C3 (Fanani, 2018). Oleh sebab itu, sebaiknya 

guru menerapkan model pembelajaran serta alat 

evaluasi pembelajaran dengan standar soal HOTS 

agar siswa terbiasa dalam mengerjakan soal HOTS 

(Istiqomah, 2018). 

Model hybrid learning Student Teams 

Achievement Division (STAD) dan jigsaw 

membuat siswa lebih aktif berkomunikasi serta 

berkolaborasi dengan teman kelompoknya untuk 

menyelesaikan masalah yang diberikan guru saat 

proses pembelajaran (Gracia, Abrego, Robert, 

2017). Berdasarkan hasil penelitian Pamuja (2017) 

menemukan bahwa motivasi berprestasi sangat 

mempengaruhi hasil belajar siswa. Hal tersebut 

juga terjadi dalam penelitian ini, saat peneliti 

melakukan penelitian dan pengamatan saat proses 

pembelajaran berlangsung peneliti menemukan 

bahwa motivasi berprestasi yang di timbulkan 

dalam pembelajaran juga sangat mempengaruhi 

siswa untuk fokus dan benar-benar mengikuti 

kegiatan pembelajaran dengan baik. Hal tersebut 

sangat mendukung faktor yang mempengaruhi 

terciptanya HOTS siswa. 

Model pembelajaran hybrid learning 

Student Teams Achievement Division (STAD) dan 

jigsaw sangat berpengaruh terhadap kemampuan 

berfikir tingkat tinggi, ini dikarenakan sintak 

model pembelajaran hybrid learning Student 

Teams Achievement Division (STAD) dan jigsaw 

yang terdiri dari mengidentifikasi masalah, 

menganalisis faktor penyebab, pengumpulan data, 

interpretasi data, dan pengembangan kesimpulan 

membutuhkan kegiatan berfikir tingkat tinggi. 

Penggunaan model pembelajaran ini dengan cara  

diberi rangsangan untuk menggunakan HOTS 

yang dimilikinya. Adapun indikator HOTS 

meliputi analisis, evaluasi, dan menciptakan 

(Nugroho, 2018). Indikator tersebut berkaitan erat 

http://dx.doi.org/10.33578/pjr.v4i2.7971
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dengan sintaks model pembelajaran hybrid 

learning Student Teams Achievement Division 

(STAD) dan jigsaw. Jadi secara tidak langsung, 

sintaks model pembelajaran hybrid learning 

Student Teams Achievement Division (STAD) dan 

jigsaw melatih siswa untuk memiliki kemampuan 

berfikir tingkat tinggi. 

Proses pembelajaran meng-gunakan 

hybrid learning Student Teams Achievement 

Division (STAD) dan jigsaw pada dasarnya 

menuntut siswa untuk mencari sendiri 

pengetahuan yang didapat dengan bimbingan 

guru. Model pembelajaran hybrid learning Student 

Teams Achievement Division (STAD) dan jigsaw 

dapat membuat kemampuan intelektual siswa dan 

kemampuan menyelesaikan masalah meningkat. 

Dengan kata lain siswa diberi kebebasan untuk 

menyelesaikan permasalahannya sendiri dengan 

media apapun. Dengan ini siswa akan memperoleh 

pengetahuan dan pemahaman yang mendalam 

tentang pelajaran serta mereka akan belajar secara 

mandiri (Riadi, 2016). 

Pengetahuan yang diperoleh berdasarkan 

pemahaman sendiri akan lebih bermakna dan 

mengesankan bagi siswa (Ginanjar, 2013). Hal ini 

terbukti dengan nilai rata-rata siswa yang 

menerapkan model pembelajaran hybrid learning 

Student Teams Achievement Division (STAD) dan 

jigsaw lebih tinggi dibanding model pembelajaran 

langsung. Hal ini juga selaras dengan prinsip-

prinsip pembelajaran aktif, yang dikemukakan 

oleh John Locke bahwa pengetahuan yang berasal 

dari pengalaman akan lebih bermakna (Warsono, 

2014). 

Penerapan model pembelajaran hybrid 

learning STAD dan jigsaw pada pertemuan 

pertama di kelas eksperimen membahas tentang 

materi pembelajaran aplikasi mobile Tahap 

pertama guru menata ruang kelas sesuai dengan 

rancangan penelitian kemudian guru 

menyampaikan materi secara umum setelah itu 

siswa di minta untuk diskusi kelompok mengenai 

tugas yang diberikan guru. Masing-masing 

kelompok diberikan bahan ajar serta satu gadget 

yang langsung terhubung ke internet sebagai 

pendukung proses pembelajaran. Saat siswa 

diskusi kelompok, guru hanya mengawasi serta 

memberikan arahan ke siswa yang kurang 

mengerti tugas kelompok yang diberikan. Tahap 

kedua guru memberikan tugas masing-masing 

kelompok untuk persentasi dan kelompok lain 

untuk menanggapi. Hasil diskusi masing-masing 

kelompok pada kelas eksperimen sangat baik, 

tugas yang diberikan guru terjawab secara 

keseluruhan oleh masing-masing kelompok. 

Diskusi kelompok berjalan baik, hanya 

saja dalam setiap model pembelajaran yang 

digunakan pasti ada  kendala atau kekurangan 

dalam pelaksanaannya. Kendala yang dihadapi 

peneliti saat proses pembelajaran yaitu ada 2 orang 

siswa yang kurang aktif dalam diskusi 

kelompoknya, siswa tersebut hanya mengikuti 

diskusi kelompok tetapi tidak berperan aktif dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan. Selain itu 

juga kesulitan dalam menyelesaikan soal dengan 

tingkat kognitif C4 sampai C6, ini membuktikan 

bahwa siswa belum terbiasa menyelesaikan soal 

HOTS. Hal itu menjadi tantangan tersendiri bagi 

dunia pendidikan khususnya di SMK untuk 

mencetak siswa dan siswi yang memiliki 

kemampuan berfikir tingkat tinggi yang baik 

dengan menerapkan sistem pembelajaran yang 

tepat. Tetapi secara keseluruhan diskusi kelompok 

berjalan dengan sangat baik. 

Pertemuan kedua pada kelas eksperimen 

membahas tentang menyimpulkan data dan 

informasi tentang aplikasi mobile. Sistem 

pembelajaran yang digunakan sama dengan 

pertemuan pertama menggunakan model 

pembelajaran hybrid learning Student Teams 

Achievement Division (STAD) dan jigsaw. Bahan 

ajar serta gadget yang diberikan kepada masing-

masing kelompok sangat besar pengaruhnya dalam 

pembelajaran. Siswa menjadi aktif mencari materi 

tentang tugas kelompok yang diberikan guru 

menggunakan gadget, dengan mengunduh serta 

mempelajari berbagai aplikasi berbasis mobile 

melalui youtube, google, jurnal, dan lain-lain. Hal 

ini sesuai dengan tujuan pendidikan abad 21 yang 

berfokus untuk menciptakan siswa yang memiliki 

kemampuan berfikir kritis analitis dan mampu 

menyimpulkan serta menyelesaikan masalah yang 

dihadapinya (Sani, 2019). 

Menurut Vygotsky, keterampilan berpikir 

pada tingkat yang lebih tinggi berkembang ketika 

mendapat bimbingan dari seorang yang lebih ahli 

http://dx.doi.org/10.33578/pjr.v4i2.7971
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atau melalui teman sejawat yang memiliki 

kemampuan yang lebih tinggi. Berdasarkan hal 

tersebut, mendukung model pembelajaran hybrid 

learning Student Teams Achievement Division 

(STAD) dan jigsaw dapat meningkatkan HOTS. 

Model pembelajaran hybrid learning Student 

Teams Achievement Division (STAD) dan jigsaw 

siswa belajar secara berkelompok, hal itu 

memungkinkan siswa untuk membagikan hasil 

pemikirannya kepada teman satu kelompoknya 

untuk saling berkomunikasi dan berkolaborasi 

tentang masalah yang diberikan oleh guru. Hal 

tersebut relevan dengan pernyataan (Raes, dkk, 

2011). 

 

 

SIMPULAN DAN REKOMENDASI 

Simpulan dari penelitian ini mendapatkan 

hasil Aktifitas belajar siswa kelas XI saat diajar 

menggunakan hybrid learning STAD dan Jigsaw 

membuat siswa menjadi lebih aktif serta semangat 

dalam proses pembelajaran, sedangkan aktifitas 

belajar siswa kelas XI saat diajar menggunakan 

model pembelajaran langsung membuat siswa 

pasif serta tidak mau mengembangkan 

kemampuan berfikir tingkat tinggi yang dimiliki 

karna terlalu fokus memperhatikan gurunya saja. 

Berdasarkan analisis data menggunakan uji 

independent sample t-test, Hasil analisis 

menunjukkan angka signifikansi 0,000 < 0,05 

maka Ha diterima dan H0 ditolak. Berdasarkan 

hasil analisis tersebut dapat diambil kesimpulan 

bahwa terdapat pengaruh hybrid learning Student 

Teams-Achievement Division (STAD) dan jigsaw 

yang signifikan terhadap HOTS siswa.  

Kemampuan berfikir tingkat tinggi sangat 

penting dimiliki oleh siswa baik di lingkungan 

sekolah ataupun kehidupan bermasyarakat. Ada 

banyak faktor yang mempengaruhi kemampuan 

berfikir tingkat tinggi dikarenakan keterbatasan 

peneliti, penelitian ini hanya berfokus pada model 

pembelajaran sebaiknya di lakukan penelitian 

yang lebih mendalam mengenai kemampuan 

berfikir tingkat tinggi siswa di SMK. 
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