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Abstract 

Learning activity is an essential indicator of successful learning in Islamic Religious Education. 

However, teacher-centered instructional practices often limit student participation and engagement 

during classroom learning. This study aims to analyze the effect of the Two Stay Two Stray learning 

model based on Roleplay Card media on students' learning activity in Islamic Religious Education at 

SMK Geomatika Bandar Lampung. This study employed a quantitative approach using a quasi-

experimental method with a post-test-only control group design. The sample consisted of an experimental 

class that received instruction through the Two Stay Two Stray learning model based on Roleplay Card 

media and a control class that received conventional learning. Data were collected through a learning 

activity questionnaire and analyzed using normality, homogeneity, and independent sample t-test 

analyses. The results showed a significant difference in learning activity between students in the 

experimental and control classes, with a significance value of 0.005 (p < 0.05). Students who learned 

through the Two Stay Two Stray model based on Roleplay Card media demonstrated higher levels of 

learning activity than those who experienced conventional instruction. These findings indicate that 

integrating cooperative learning with interactive learning media effectively promotes student engagement 

and participation in Islamic Religious Education. The study contributes to the development of innovative 

student-centered learning strategies and provides practical implications for teachers seeking to enhance 

classroom interaction and learning quality. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik, pendidik, dan sumber belajar 

dalam suatu lingkungan yang dirancang secara sistematis untuk mencapai tujuan pendidikan 

secara efektif dan efisien [1], [2], [3]. Proses ini mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan, 

dan evaluasi yang saling berkaitan guna mengoptimalkan pencapaian kompetensi peserta didik 

[4], [5]. Dalam praktiknya, pembelajaran tidak hanya berfokus pada transfer pengetahuan, 

tetapi juga pada pengembangan sikap dan keterampilan melalui pemilihan metode serta strategi 

yang tepat [6], [7]. Dengan demikian, pembelajaran menjadi sarana penting dalam membentuk 

kualitas intelektual dan karakter peserta didik [8], [9], [10]. 

Pembelajaran juga dapat dipahami sebagai proses yang melibatkan interaksi harmonis 

antara pendidik, peserta didik, dan sumber-sumber ilmu di lingkungan yang dirancang dengan 

penuh hikmah. Keaktifan belajar merupakan keterlibatan peserta didik secara fisik, mental, 

intelektual, dan emosional dalam proses pembelajaran [11], [12]. Peserta didik yang aktif tidak 

hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga berpartisipasi dalam berbagai kegiatan 

seperti bertanya, berdiskusi, mengemukakan pendapat, serta menyelesaikan tugas dengan 

penuh tanggung jawab [13], [14]. Keaktifan belajar sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 

pembelajaran karena mampu meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor [15], [16]. 

Namun demikian, tingkat keaktifan belajar peserta didik dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik 

internal maupun eksternal, termasuk strategi pembelajaran yang digunakan oleh pendidik [17], 

[18]. 

Berdasarkan hasil pra-penelitian melalui observasi dan wawancara dengan guru 

Pendidikan Agama Islam di SMK Geomatika Lampung, ditemukan beberapa permasalahan 

yang memengaruhi keaktifan belajar peserta didik, antara lain proses adaptasi kurikulum yang 

belum optimal, penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik, variasi model 

pembelajaran yang belum terstruktur, serta pengelolaan jadwal pembelajaran yang kurang 

efektif. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya motivasi dan keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Rekapitulasi Hasil Pra Penelitian Keaktifan Belajar di SMK Geomatika Lampung 

 

Selain itu, hasil angket keaktifan belajar peserta didik yang disajikan pada Gambar 1 

menunjukkan bahwa indikator keinginan untuk belajar memiliki persentase tertinggi sebesar 

24%. Sementara itu, keterlibatan aktif dalam diskusi dan kemampuan mempertahankan 

perhatian masing-masing sebesar 20%. Adapun indikator keberanian mengemukakan pendapat 
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serta antusiasme dalam mengerjakan tugas menunjukkan persentase yang sama, yaitu 18%. 

Data tersebut mengindikasikan bahwa meskipun peserta didik memiliki motivasi belajar yang 

cukup baik, masih terdapat beberapa aspek keaktifan yang perlu ditingkatkan, khususnya dalam 

hal keberanian berpendapat dan antusiasme dalam menyelesaikan tugas. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa keaktifan belajar peserta didik belum optimal dan memerlukan upaya 

peningkatan melalui strategi pembelajaran yang tepat. 

Sejumlah penelitian terdahulu, seperti yang di lakukan oleh Yudi Budianti [19], Tarisya 

Ayuni Wulandari [20], Lutfi Delfian [21] Model pembelajaran kooperatif tipe Two Stay Two 

Stray efektif dalam meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta didik. Selain itu, model 

pembelajaran ini juga terbukti mampu meningkatkan partisipasi aktif, keterampilan sosial, 

keberanian mengemukakan pendapat, serta keaktifan belajar melalui interaksi antar kelompok 

yang terstruktur [22]. Namun, sebagian besar penelitian yang ada masih berfokus pada mata 

pelajaran umum, sehingga belum banyak yang mengkaji penerapan Two Stay Two Stray dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam serta integrasinya dengan media pembelajaran inovatif 

[23], [24]. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah model pembelajaran kooperatif tipe 

Two Stay Two Stray  yang dipadukan dengan media Roleplay Card [25]. Model ini memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi, bertukar informasi [26], dan bekerja sama 

dalam kelompok melalui mekanisme kunjungan antar kelompok [27], [28]. Penerapan model 

Two Stay Two Stray tidak hanya meningkatkan pemahaman materi, tetapi juga melatih 

keterampilan sosial, komunikasi [29], [30], dan keberanian peserta didik dalam menyampaikan 

pendapat [31], [32]. Dengan dukungan media Roleplay Card, peserta didik diharapkan lebih 

mudah memahami materi serta lebih aktif dalam proses pembelajaran [33], [34]. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris dampak model 

pembelajaran Two Stay Two Stray berbasis media Roleplay Card terhadap keaktifan belajar 

peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Hasil penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi teoritis dan praktis dalam pengembangan strategi pembelajaran 

yang lebih inovatif dan efektif. Secara praktis, penelitian ini diharapkan menjadi alternatif 

solusi bagi pendidik dalam meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna. 

 

 

METODOLOGI 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-

experimental design) tipe post-test-only non-equivalent control group design. Desain ini dipilih 

karena penelitian dilakukan dalam konteks kelas yang telah terbentuk secara alami sehingga 

peneliti tidak melakukan pengacakan individu secara penuh, tetapi menetapkan dua kelas 

sebagai kelompok penelitian. Kelompok eksperimen memperoleh perlakuan berupa penerapan 

model pembelajaran Two Stay Two Stray berbasis media Roleplay Card, sedangkan kelompok 

kontrol memperoleh pembelajaran konvensional sesuai praktik pembelajaran yang biasa 

digunakan oleh guru. Setelah seluruh rangkaian perlakuan selesai dilaksanakan, kedua 

kelompok diberikan pengukuran akhir (post-test) menggunakan angket keaktifan belajar untuk 

membandingkan tingkat keaktifan belajar peserta didik pada kedua kelompok. 
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Secara operasional, desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: kelompok 

eksperimen diberi perlakuan pembelajaran Two Stay Two Stray berbasis media Roleplay Card 

dan kemudian diberikan post-test, sedangkan kelompok kontrol tidak memperoleh perlakuan 

tersebut dan diberikan post-test yang sama. Penggunaan desain post-test-only dipertimbangkan 

untuk menghindari kemungkinan efek pengujian awal (testing effect) yang dapat memengaruhi 

respons peserta didik terhadap instrumen keaktifan belajar. Dengan demikian, perbedaan skor 

keaktifan belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan menjadi 

dasar untuk mengevaluasi efektivitas model pembelajaran yang diterapkan. 

Populasi penelitian mencakup seluruh peserta didik kelas XI SMK Geomatika Lampung 

pada semester genap Tahun Pelajaran 2025/2026. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu 

kelas XI B sebagai kelompok eksperimen dan kelas XI A sebagai kelompok kontrol, dengan 

jumlah peserta didik masing-masing 28 orang sehingga total sampel penelitian adalah 56 peserta 

didik. Karena unit penelitian berbasis kelas, teknik pemilihan sampel lebih tepat dijelaskan 

sebagai cluster random sampling atau pemilihan kelas secara acak, bukan simple random 

sampling terhadap individu. Penetapan ini penting untuk menjaga konsistensi metodologis 

karena perlakuan pembelajaran diberikan pada level kelas, bukan pada level individu peserta 

didik.  

 

Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas XI SMK Geomatika Lampung 

yang berjumlah 110 peserta didik. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas XI A 

sebagai kelas kontrol dan kelas XI B sebagai kelas eksperimen. Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan adalah probability sampling dengan jenis simple random sampling, sehingga 

setiap anggota populasi memiliki peluang yang sama untuk terpilih menjadi sampel penelitian. 

Penerapan teknik ini memungkinkan setiap anggota populasi memiliki peluang yang sama 

untuk terpilih sehingga sampel yang diperoleh lebih representatif terhadap populasi dan dapat 

mengurangi potensi bias penelitian. 

 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Geomatika Lampung yang berlokasi di Jalan Pahlawan No. 

73, Kedaton, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan 

pada relevansi konteks sekolah dengan fokus penelitian, yaitu kurangnya keaktifan belajar 

peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam serta adanya kebutuhan untuk 

menerapkan strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik. Selain 

itu, SMK Geomatika Lampung dipilih karena memiliki karakteristik peserta didik yang sesuai 

dengan sasaran penerapan model pembelajaran kooperatif Two Stay Two Stray berbasis media 

Roleplay Card, khususnya pada jenjang kelas XI. 

Penelitian dilaksanakan pada semester genap Tahun Pelajaran 2025/2026. Seluruh 

rangkaian kegiatan penelitian mencakup tahap persiapan, koordinasi dengan pihak sekolah dan 

guru mata pelajaran, pelaksanaan pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

pemberian post-test, serta pengolahan dan analisis data hasil penelitian. Pelaksanaan penelitian 

pada semester genap dipertimbangkan karena pada periode tersebut proses pembelajaran telah 

berjalan secara stabil, sehingga memungkinkan peneliti memperoleh data yang lebih 

representatif mengenai keaktifan belajar peserta didik setelah perlakuan diberikan. Dengan 
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demikian, lokasi dan waktu penelitian dipilih secara purposif berdasarkan kesesuaian konteks 

empiris, ketersediaan subjek penelitian, dan relevansi permasalahan pembelajaran yang dikaji. 

 

Prosedur Penelitian dan Instrumen 

 

Gambar 2. Prosedur / Langkah dalam penelitian 

 

Prosedur penelitian dimulai dengan penetapan populasi dan pemilihan sampel yang akan 

dijadikan subjek penelitian. Sampel yang terpilih kemudian dikelompokkan menjadi dua 

kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen 

memperoleh perlakuan berupa penerapan model pembelajaran Two Stay Two Stray berbasis 

media Roleplay Card, sedangkan kelompok kontrol mengikuti proses pembelajaran 

konvensional. Setelah perlakuan diberikan sesuai dengan tahapan yang telah direncanakan, 

kedua kelompok diberikan post-test untuk mengukur tingkat keaktifan belajar peserta didik. 

Data yang diperoleh dari hasil pengukuran tersebut selanjutnya dianalisis untuk mengetahui 

pengaruh penerapan model pembelajaran terhadap variabel yang diteliti. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket 

keaktifan belajar yang dikembangkan berdasarkan indikator-indikator keaktifan belajar peserta 

didik. Angket disusun menggunakan skala Likert dengan beberapa pilihan respons yang 

mencerminkan tingkat keaktifan peserta didik selama mengikuti proses pembelajaran.  

 

Teknik Analisis Data 

Data penelitian dianalisis secara kuantitatif menggunakan perangkat lunak IBM SPSS Statistics. 

Analisis data dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu analisis deskriptif, pengujian asumsi 

statistik, dan pengujian hipotesis. Analisis deskriptif digunakan untuk memperoleh gambaran 

umum skor keaktifan belajar peserta didik pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, 

meliputi nilai rata-rata (mean), standar deviasi, skor minimum, dan skor maksimum. Analisis 

ini diperlukan untuk menunjukkan kecenderungan awal data sebelum dilakukan pengujian 

inferensial. 

Sebelum pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji asumsi statistik. Uji 

normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data skor keaktifan belajar pada masing-masing 

kelompok berdistribusi normal. Karena jumlah sampel pada setiap kelompok kurang dari 50 

peserta didik, interpretasi utama uji normalitas mengacu pada nilai signifikansi Shapiro–Wilk. 

Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. 

Selanjutnya, uji homogenitas varians dilakukan menggunakan Levene’s Test untuk memastikan 

bahwa varians data antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol bersifat homogen. Data 

dinyatakan memenuhi asumsi homogenitas apabila nilai signifikansi Levene’s Test lebih besar 

dari 0,05. 

Setelah asumsi normalitas dan homogenitas terpenuhi, pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan independent sample t-test. Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat 
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perbedaan yang signifikan antara skor keaktifan belajar peserta didik pada kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan diberikan. Kriteria pengambilan keputusan 

ditetapkan pada taraf signifikansi 0,05. Apabila nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) lebih kecil dari 

0,05, maka hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternatif diterima, yang berarti terdapat 

perbedaan keaktifan belajar yang signifikan antara kedua kelompok. Sebaliknya, apabila nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05, maka hipotesis nol diterima, yang berarti tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok. 

Untuk memperkuat interpretasi hasil, analisis tidak hanya diarahkan pada signifikansi 

statistik, tetapi juga pada besaran perbedaan rata-rata (mean difference) antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan demikian, hasil analisis dapat memberikan 

pemahaman yang lebih komprehensif mengenai efektivitas model pembelajaran Two Stay Two 

Stray berbasis media Roleplay Card terhadap keaktifan belajar peserta didik. Pendekatan ini 

penting agar temuan penelitian tidak hanya menunjukkan ada atau tidaknya perbedaan secara 

statistik, tetapi juga menjelaskan relevansi praktis dari perlakuan pembelajaran yang diterapkan 

dalam konteks Pendidikan Agama Islam. 

 

Evaluasi Dampak 

Evaluasi dampak penelitian dilakukan dengan mengacu pada indikator keaktifan belajar peserta 

didik yang akan diteliti yaitu keterlibatan aktif dalam diskusi, keberanian mengemukakan 

pendapat, serta antusiasme dalam menyelesaikan tugas. Keberhasilan penerapan model 

pembelajaran diukur berdasarkan perbedaan tingkat keaktifan belajar antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan diberikan. Hasil evaluasi tersebut 

digunakan untuk mengkaji efektivitas model pembelajaran Two Stay Two Stray berbasis media 

Roleplay Card terhadap keaktifan belajar peserta didik. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang telah dikumpulkan 

berdistribusi normal atau tidak. Data dapat dikatakan berdistribusi normal jika nilai 

signifikansinya > 0,05. Berikut merupakan hasil uji normalitas pada penelitian ini: 

 

Tabel 1. Uji Normalitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tests of Normality 

 

KELOMPOK 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

DATA 1.00 .109 28 .200* .963 28 .411 

2.00 .146 28 .132 .929 28 .059 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Berdasarkan hasil uji normalitas yang disajikan pada tabel di atas, dapat diketahui 

bahwa nilai signifikansi uji Shapiro-Wilk pada kelompok eksperimen sebesar 0,411 dan pada 

kelompok kontrol sebesar 0,059. Kedua nilai signifikansi tersebut menunjukkan > 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa data pada kedua kelompok penelitian berdistribusi normal. 

Dengan demikian, data yang diperoleh telah memenuhi salah satu asumsi dasar dalam analisis 

statistik parametrik. 
 

Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians dari beberapa kelompok 

dalam penelitian memiliki kesamaan (homogen) atau tidak (tidak homogen). Data dinyatakan 

homogen apabila nilai signifikansi > 0,05. Berikut disajikan hasil uji homogenitas pada 

penelitian ini: 

Tabel 2. Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

DATA Based on Mean .084 1 54 .773 

Based on Median .082 1 54 .775 

Based on Median and with 

adjusted df 

.082 1 52.538 .775 

Based on trimmed mean .083 1 54 .774 

 

Berdasarkan hasil uji homogenitas yang disajikan pada tabel di atas, diperoleh nilai 

signifikansi (sig) sebesar 0,773 (> 0,05). Nilai tersebut menunjukkan bahwa varians antar 

kelompok data adalah homogen. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa asumsi 

homogenitas dalam penelitian ini telah terpenuhi, sehingga data layak untuk dianalisis lebih 

lanjut menggunakan uji statistik parametrik. 

 

Uji t 

Dalam penelitian ini, uji independent sample t-test digunakan untuk menganalisis 

perbedaan kemampuan akhir antar kelompok sampel yang bersifat independen. Pengujian 

dilakukan berdasarkan hipotesis yang telah dirumuskan sebelumnya. Teknik analisis yang 

digunakan adalah t-test pooled variance, yang bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok penelitian. 

 

Tabel 3. Uji-T 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Differenc

e 

Std. 

Error 

Differenc

e 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

DA

TA 

Equal variances 

assumed 

.084 .773 2.910 54 .005 3.03571 1.04326 .94411 5.12732 
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Equal variances 

not assumed 
  

2.910 53.97

2 

.005 3.03571 1.04326 .94408 5.12735 

 

Berdasarkan hasil uji independent sample t-test yang telah dilakukan, diperoleh nilai 

signifikansi (sig.) sebesar 0,005. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,005 < 0,05), sehingga 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Dengan demikian, hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. 

Hasil analisis penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Two Stay 

Two Stray berbasis media Roleplay Card memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

keaktifan belajar peserta didik. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji independent sample t-test 

yang memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,005 (< 0,05), yang berarti terdapat perbedaan 

yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, model 

pembelajaran Two Stay Two Stray yang dipadukan dengan media inovatif terbukti lebih efektif 

dibandingkan pembelajaran konvensional dalam meningkatkan keaktifan belajar peserta didik 

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam [35], [36]. 

 

Pembahasan 

Secara teoretis, hasil penelitian ini sejalan dengan konsep pembelajaran kooperatif yang 

menekankan pentingnya interaksi sosial dalam proses belajar. Model Two Stay Two Stray 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berdiskusi, bertukar informasi [37], serta 

berperan aktif dalam kelompok melalui mekanisme “bertamu” dan “menjaga” kelompok [38], 

[39]. Proses ini mendorong keterlibatan kognitif dan sosial peserta didik secara simultan, 

sehingga mampu meningkatkan keberanian dalam mengemukakan pendapat serta kemampuan 

bekerja sama [40]. Selain itu, penggunaan media Roleplay Card turut memperkuat keterlibatan 

peserta didik karena memberikan stimulus konkret yang memudahkan pemahaman materi serta 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif [41]. 

Temuan penelitian ini juga memperkuat hasil penelitian terdahulu yang menyatakan 

bahwa model pembelajaran Two Stay Two Stray (TSTS) efektif dalam meningkatkan keaktifan 

dan hasil belajar peserta didik [42].  Penelitian yang dilakukan oleh Yudi Budianti [19], Delfian 

dan Arita [21], Amina [22], Faiqoh dan Asih [23], serta Selawati [32] menunjukkan bahwa 

model Two Stay Two Stray mampu meningkatkan partisipasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran [43]. 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Putri dan Susanto [38], Kustanto 

[42], yang menemukan bahwa model Two Stay Two Stray berkontribusi terhadap peningkatan 

keaktifan belajar peserta didik. Namun, penelitian ini memberikan kontribusi kebaruan 

(novelty) dengan mengintegrasikan media Roleplay Card dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam, yang sebelumnya masih jarang dikaji. Integrasi ini terbukti mampu mengatasi 

permasalahan keaktifan belajar yang ditemukan pada tahap pra-penelitian, seperti rendahnya 

keberanian peserta didik dalam berpendapat dan kurangnya antusiasme dalam menyelesaikan 

tugas. 

Selain itu, peningkatan keaktifan belajar juga dapat dilihat dari karakteristik 

pembelajaran yang lebih berpusat pada peserta didik (student-centered learning) [44], [45]. 

Dalam pembelajaran konvensional, peserta didik cenderung pasif karena lebih banyak 

menerima informasi dari guru [46]. Sebaliknya, dalam model Two Stay Two Stray (TSTS) 

berbasis Roleplay Card, peserta didik dituntut untuk aktif mencari, mengolah [47], dan 
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menyampaikan informasi [48]. Hal ini sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pada pengembangan kompetensi secara holistik, baik aspek kognitif, afektif [49], 

maupun psikomotor [50].  

Penggunaan Roleplay Card turut memperkuat keterlibatan peserta didik melalui 

aktivitas pembelajaran yang lebih menarik dan kontekstual [51]. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa model Two Stay Two Stray efektif dalam 

meningkatkan keaktifan belajar dan kemampuan komunikasi peserta didik. Namun, kebaruan 

penelitian ini terletak pada integrasi model Two Stay Two Stray dengan media Roleplay Card 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, yang masih jarang dikaji pada tingkat sekolah 

menengah kejuruan. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya dilakukan pada satu sekolah dan 

menggunakan angket sebagai instrumen utama pengukuran keaktifan belajar. Oleh karena itu, 

penelitian selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih luas serta mengombinasikan 

angket dengan observasi atau wawancara. Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa model Two Stay Two Stray berbasis Roleplay Card dapat menjadi alternatif strategi 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam  

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mengkaji pengaruh penerapan model pembelajaran Two 

Stay Two Stray yang didukung oleh media Roleplay Card terhadap keaktifan belajar peserta 

didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK Geomatika Bandar Lampung. 

Hasil analisis menunjukkan adanya perbedaan yang bermakna antara tingkat keaktifan belajar 

peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Temuan tersebut mengindikasikan 

bahwa penggunaan model Two Stay Two Stray berbasis Roleplay Card memberikan kontribusi 

positif terhadap peningkatan keaktifan belajar dibandingkan dengan pembelajaran yang 

dilaksanakan secara konvensional. 

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa integrasi model pembelajaran kooperatif 

dengan media yang bersifat interaktif mampu meningkatkan partisipasi peserta didik selama 

proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, penerapan model Two Stay Two Stray 

berbasis Roleplay Card dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran 

dalam Pendidikan Agama Islam guna menciptakan lingkungan belajar yang lebih aktif, 

kolaboratif, dan berorientasi pada peserta didik. 
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