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Abstrak
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran papan putar yang

dikombinasikan dengan pembelajaran aktif Index Card Match. Penelitian ini bertujuan untuk; (1)Mengetahui
keterlaksanaan pembelajaran dengan metode pembelajaran aktif tipe Index Card Match, (2)Mengetahui kelayakan
media papan putar, (3)Mengetahui hasil belajar siswa dengan menggunakan metode pembelajaran aktif tipe
Index Card Match berbantu media papan putar.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D (Research and Development). Tahapan dalam
penelitian R&D di antaranya yaitu (1) Potensi masalah, (2) Mengumpulkan data, (3) Mendesain produk, (4)
Validasi desain (5) Revisi desain, dan (6) Uji coba produk.

Penelitian ini menghasilkan temuan bahwa, (1)Hasil rating rata-rata keterlaksanaan pembelajaran guru
sebesar 83,3% pada pertemuan pertama dan 83,94% pada pertemuan kedua. Sedangkan hasil rating
keterlaksanaan peserta didik sebesar 82% pada pertemuan pertama dan 86% pada pertemuan kedua. Hasil
tersebut masuk dalam kategori sangat layak, (2)Hasil rata-rata rating kelayakan media yang mencapai nilai
sebesar 85,83% dengan kategori sangat layak, (3)Rata-rata hasil belajar siswa adalah 80. Hal tersebut
menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa sudah mencapai nilai yang dihoptesiskan.

Kata Kunci: Pembelajaran Aktif , Media, Hasil Belajar

Abstract

The product developed in this research is Spin The Wheel learning media combined with active learning Index Card
Match. The purpose of this research among others; (1) To know the implementation of active learning Index Card Match, (2)
To know feasibility of Spin The Wheel learning media, (3) To know learning outcomes after the application of active learning
Index Card Match with Spin The Wheel learning media.

The method used in this research is R&D. Stages in R&D research are; (1) Potential problems, (2) Collecting data, (3)
Designing product, (4) Design validation, (5) Design Revisions, and (6) Trial product.

This research found result that; (1) Average rating results of learning implementation by teacher was 83,3% at the first
meeting and 83,94% at the second meeting. While the average rating results of learning implementation by students was
82% at the first meeting and 86% at the second meeting. The value is included in the very feasible category, (2) The average
value of the media feasibility result is 85,83 % and included in the very feasible category, (3) The average learning outcomes
of students is 80. These result indicate that the average of student learning outcomes has reached a hypothesized value.

Keywords: Active learning , Media, Learning outcomes

PENDAHULUAN dapat membantu menampilkan dan penyampaian

n k informasi. Menampilkan dan = menyampaikan
Pendidikan merupakan kunci utama untuk : . ; : .
) informasi pengajaran dapat memberikan pilihan

membentuk Sumber Daya Manusia (SDM) yang . . .
) i pada siswa untuk menentukan teknik belajar yang
produktif. Sumber Daya Manusia (SDM) yang . L .
. o ; sesuai dengan  keinginan  mereka, yaitu
produktif hanya dapat dihasilkan oleh sistem .
. . L pengalaman, maupun suasana belajar yang
pendidikan yang baik. Pada saat ini, sistem .
didik lami Kemb ‘ menarik dan berkesan.
pendidrian mengaiami perkembangan yang sanga Dewasa ini telah mulai dipopulerkan istilah

baru yakni Media Pendidikan. Media pendidikan
memungkinkan terjadinya interaksi langsung

pesat.  Berbagai  pendekatan  baru  telah
diperkenalkan dan digunakan agar proses belajar

menjadi lebih berkesan dan bermakna. Sebuah . . .
belai K lebih K ik i antara siswa dan lingkungannya. Menurut Sadiman
pembelajaran a an. oot r.nenarl n é media, (1990:6) menyatakan bahwa, media adalah segala
metode, dan strategi pembelajaran yang digunakan .
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
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pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang fikiran, perasaan, perhatian dan minat
serta perhatian

Berdasarkan praktik pengalaman lapangan
di SMK Negeri 3 Jombang, banyak siswa kurang
berminat dalam proses pembelajaran pada mata
pelajaran  teori Konstruksi Bangunan. Mata
pelajaran Konstruksi Bangunan di Jurusan Teknik
Bangunan SMK Negeri 3 Jombang dilaksanakan
pada semester genap. Pada saat proses
pembelajaran, siswa diajarkan dalam memahami
materi dasar-dasar plambing. Namun pada saat
pengajar menjelaskan tentang materi tersebut,
siswa cenderung tidak antusias dan bosan. Proses
pengajaran yang dilakukan di lapangan masih

menggunakan pembelajaran konvensional,
pengajar hanya menjelaskan dengan metode
ceramah  dan memberi catatan pada siswa.

Berdasarkan data observasi yang diperoleh dari
sekolah, terdapat kurang dari 50% siswa yang
memperhatikan proses pembelajaran di kelas, siswa
banyak yang ramai dan bosan. Kondisi siswa yang
tidak antusias berkaitan dengan psikologi siswa,
yaitu kurangnya motivasi belajar siswa. Upaya
yang dilakukan untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran di
kelas yaitu memberikan suatu rangsangan yang
dapat menarik perhatian siswa.

Pada hakikatnya, proses pembelajaran saat
ini siswa dituntut untuk aktif dalam Kegiatan
Belajar-Mengajar (KBM). Metode pembelajaran
aktif pada hakikatnya mengarahkan perhatian
siswa terhadap materi yang dipelajarinya. Menurut
Silberman (2010:149), salah satu pembelajaran aktif
adalah Index Card Match (pertukaran kartu).
Pembelajaran Index Card Match merupakan
pembelajaran aktif dengan menggunakan metode
permainan mencari pasangan dan mencocokkan
kartu. Pembelajaran aktif tipe Index Card Match
siswa diharapkan dapat termotivasi dan dapat
menarik minat siswa.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka
peneliti bertujuan untuk mengkaji “Penerapan
Pembelajaran Aktif Index Card Match Berbantu
Papan Putar (Spin The Wheel) pada Mata Pelajaran
Konstruksi Bangunan ”.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas,
maka rumusan masalah yang muncul dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana kelayakan media papan putar (Spin

The Wheel) dalam mata pelajaran Konstruksi

Bangunan?

2. Bagaimana  keterlaksanaan  pembelajaran
dengan metode pembelajaran aktif tipe Index
Card Match pada mata pelajaran Konstruksi
Bangunan?

hasil

menggunakan metode pembelajaran aktif tipe

3. Bagaimana belajar siswa dengan
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Index Card Match berbantu media papan putar
(Spin The Wheel)?
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka
penelitian ini bertujuan untuk:

1. Mengetahui kelayakan media papan putar (Spin
The Wheel) dalam mata pelajaran Konstruksi
Bangunan. Mengetahui kelayakan media papan
putar (Spin The Wheel) dalam mata pelajaran
Konstruksi Bangunan.

2. Mengetahui  keterlaksanaan = pembelajaran

dengan metode pembelajaran aktif tipe Index

Card Match pada mata pelajaran Konstruksi

Bangunan.

hasil

menggunakan metode pembelajaran aktif tipe

3. Mengetahui belajar siswa dengan
Index Card Match berbantu media papan putar
(Spin The Wheel).

Secara umum, manfaat penelitian ini adalah
sebagai sarana pemecahan masalah pembelajaran
di sekolah, yaitu pada pembelajaran teori instalasi
air bersih. Dengan upaya tersebut, penelitian ini
diharapkan mampu memberikan sumbangsih
terhadap kemajuan dan perkembangan proses
pembelajaran di sekolah kearah yang lebih baik.

Tujuan pembelajaran dapat menentukan suatu
strategi yang harus digunakan guru. Salah satu
tujuan  belajar  siswa  harus  mengetahui
pengetahuan dan kemampuannya sendiri (self
regulated). Menurut Zaini (2008:14), pembelajaran
aktif adalah suatu pembelajaran yang mengajak
peserta didik untuk belajar secara aktif.
Pembelajaran aktif (active learning) dilakukan untuk
mengali dan mengembangkan potensi yang
dimiliki peserta didik, sehingga semua peserta
didik dapat mencapai hasil belajar yang
memuaskan sesuai dengan karakteristik
kepribadiannya. Selain itu pembelajaran aktif
bertujuan agar peserta didik tertuju pada proses
pembelajaran.  Menurut  Silberman  (2010),
pembelajaran aktif (active learning) merupakan

strategi
meliputi

sebuah kesatuan sumber kumpulan
pembelajaran  yang  komprehensif,
berbagai cara untuk membuat peserta didik
menjadi aktif.

Media merupakan alat untuk menyampaikan
pesan-pesan pengajaran. Peran media pengajaran
yaitu sebagai perantara untuk memudahkan proses
belajar-mengajar. Menurut  Arsyad  (2009:7)
menyatakan bahwa, media pendidikan merupakan
alat bantu pada proses belajar baik di dalam
maupun di Sedangkan media
pembelajaran merupakan media yang digunakan

luar kelas.
untuk mengefektifkan interaksi antara guru dan
siswa di dalam proses belajar mengajar. Permainan
dapat dijadikan salah satu perantara dalam sebuah
pembelajaran atau dapat dikatakan sebagai media
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pendidikan. Media pendidikan berupa papan putar
(Spin The Wheel) merupakan media pembelajaran
plambing yang berbasis permainan. Media papan
putar (Spin The Wheel) merupakan media
pembelajaran berbasis permainan yang terbuat dari
papan kayu berbentuk bundar, yang memiliki
beberapa slot nomor, panah penunjuk, dan
dimainkan dengan cara diputar.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Research and Development (R&D). Research
and Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu,
dan menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2013: 407). Produk yang akan dihasilkan
dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
yang papan putar (Spin The Wheel) vyang
dikombinasikan dengan pembelajaran aktif Index
Card Match. Penelitian ini dilakukan di SMK
Negeri 3 Jombang JIn. Pattimura No. 6 Kecamatan
Jombang, Kabupaten Jombang. Waktu pelaksanaan
penelitian pada semester genap tahun ajaran
2016/2017. Populasi dalam penelitian ini adalah
keahlian teknik  gambar
bangunan SMKN 3 Jombang dan sampel yang
digunakan adalah kelas X TGB 1 SMKN 3 Jombang.

Menurut Sugiyono (2013: 409) menyatakan
bahwa, terdapat langkah-langkah yang dilakukan
dalam penelitian dan pengembangan. Penelitian
Research and Development terdapat 10 tahapan yang
dilakukan, antara lain: (1) Potensi Masalah, (2)
Pengumpulan Data, (3) Desain Produk, (4) Validasi
Desain, (5) Revisi Desain, (6) Uji Coba Produk, (7)
Revisi Produk, (8) Uji Coba Pemakaian, (9) Revisi
Produk, (10) Produk Massal. Dalam penelitian ini
tahapan yang dipakai adalah sebatas tahap 1
sampai tahap 6. Hal tersebut dikarenakan produk
yang dibuat dalam penelitian adalah berupa
produk awal yang berskala kecil.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian
adalah berupa lembar observasi, lembar validasi
media dan perangkat pembelajaran serta lembar tes
hasil belajar. Sedangkan metode yang digunakan
adalah metode observasi untuk memperoleh data
awal dan studi kepustakaan, metode angket untuk
memperoleh data validasi Dan yang
terakhir adalah metode tes yang digunakan untuk
mengukur hasil belajar siswa setelah diberikan
penerapan pembelajaran aktif Index Card Match
berbantu papan putar (Spin The Wheel).

Analisis data validasi dilakukan dengan
merubah data yang diperoleh menjadi rating
prosentase  yang  pada  nantinya  akan
diintepretasikan menjadi  beberapa kategori.
Sedangkan data hasil belajar siswa dianalisa

siswa kompetensi

media.
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dengan menggunakan uji hipotesis yaitu uji satu
pihak kiri.

Hasil dan Pembahasan

Sebagaimana  metode  penelitian

yang
digunakan adalah R&D, maka hasil penelitian

sesuai tahapan R&D sebagai

dideskripsikan
berikut:

< Menemukan potensi permasalahan dalam pembelajaran

v

Mengumpulkan data hasil observasi/wawancara
dan kajian pustaka

>
>

Mendesain produk berupa media pembelajaran
Papan putar (Spin The Wheel)

v

Melakukan validasi desain kepada ahli media

Melakukan uji coba produk

*Ya

A

Tidak

Produk dapat digunakan dalam pembelajaran

Gambear 1. Diagram Alir Penelitian (Flow Chart)

1. Potensi Masalah

Latar belakang penelitian ini adalah kurang
antusianya siswa saat mengikuti pembelajaran teori
konstruksi bangunan. Selain itu didapatkan temuan
bahwa metode pembelajaran yang diterapkan
adalah sebatas ceramah tanpa menggunakan media
pembelajaran yang variatif atau menarik
2. Mengumpulkan Data

Pada tahap pengumpulan data ini, data yang
akan diperoleh digunakan untuk merancang media
papan putar (Spin The Wheel). Berdasarkan hasil
observasi lapangan, data yang akan diperoleh
adalah berupa data awal tentang potensi masalah,
perangkat pembelajaran, pengamatan proses
pembelajaran di kelas yang meliputi metode, media
yang digunakan, sarana pembelajaran serta studi
kepustakaan.
3. Desain Produk

a.  Produk Papan Putar (Spin The Wheel)

Produk yang dikembangkan dalam

penelitian ini adalah berupa media papan putar
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(Spin  The Wheel).
pembelajaran ini dikarenakan media papan

Dasar pemilihan media

putar dapat menarik perhatian siswa dalam
proses pembelajaran teori. Hasil perancangan
produk papan putar (Spin The Wheel) dapat
dilihat pada Gambar 4.1. berikut.

-
-

Gambar 2. Papan Putar (Spin The Wheel)
(Sumber: Data Primer, 2017)

Terdapat beberapa bagian yang ditunjukkan
pada Gambar 2. diantaranya; (1) Papan triplek
dengan tebal 3 mm, dan diameter 30 cm; (2)
Papan kayu sebagai penyangga dengan panjang
40 cm, lebar 12 cm, dan tebal 5 mm: (3) Slot
nomor sebanyak 16 buah; (4) Terdapat 16 buah
paku yang berfungsi sebagai pembatas antar
slot nomor; (5) Terdapat plastik panah yang
berfungsi sebagai penunjuk slot nomor; (6)
Terdapat as papan putar dari mur baut diameter
10 mm yang berfungsi untuk menstabilkan
putaran papan putar (Spin The Wheel).

Papan putar (Spin The Wheel) memiliki
beberapa slot nomor sebanyak 16 buah. Setiap
slot nomor berisikan dua soal yang berisi materi
tentang instalasi air bersih. Jenis soal yang
digunakan dalam papan putar (Spin The Wheel)
dapat dilihat pada lampiran. Adapun tampilan
soal yang digunakan berupa kartu yang terbuat
dari kertas buffalo berwarna orange dengan
ukuran 6 cm x 10 cm. Berikut tampilan kartu
soal papan putar (Spin The Wheel) dapat dilihat
pada Gambar 3. berikut.

KARTU SOAL PAPAN PUTAR (SPIN THE WHEEL)

1 2 3

Sebutkan 3 macam jenis
socket |

Sebutkan fungsi dari
alat penyambung sock-
et

Sebutkan fungsi dari
alat penyambung tee |

Perangkat Pembelajaran terdiri dari empat
RPP
Pelaksanaan Pembelajaran), soal dan materi

macam  yaitu silabus, (Rencana
ajar. Perangkat Pembelajaran digunakan sebagai
bahan

berlangsung. Perangkat pembelajaran tersebut

acuan dalam proses pembelajaran
sangat mendukung proses terjadinya sebuah
efektif.
perangkat pembelajaran memiliki fungsi yang
berbeda.

Validasi Desain

pembelajaran yang Masing-masing

Setelah desain produk selesai dilakukan,
berbagai komponen media papan putar (Spin
The Wheel) beserta perangkat pembelajarannya
harus dievaluasi dengan tujuan untuk
mendapatkan rancangan produk yang sesuai
untuk memecahkan permasalahan yang ada.
Validasi

validator yaitu dosen Jurusan Teknik Sipil

akan divalidasi oleh dua orang
UNESA dan pengajar Konstruksi Bangunan
SMK Negeri 3 Jombang. Validator melakukan
terhadap 4  buah
pembelajaran yang terdiri dari

validasi perangkat
(1) Media
Pembelajaran papan putar (Spin The Wheel), (2)
Silabus, (3) RPP, (4) Soal Tes, dan (5) Materi Ajar
yang digunakan
pembelajaran.

akan pada  proses
Hasil rating validasi media dan perangkat
pembelajaran disajikan sesuai tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Media Papan Putar

. Hasil Rating .
No Kriteria Rerata (%) Kategori
S t
1. Materi 93,33 ansa
Layak
2. Ilustrasi 80 Layak
Kualitas
3. 80 Layak
Media aya
S t
4. Daya Tarik 90 anga
Layak
%Rerat: S t
erata 85,83 anga
keseluruhan Layak
(Sumber: Data Primer, 2017)
Berdasarkan hasil validasi oleh kedua

validator media, maka didapatkan rating dengan
kategori sangat layak. Hasil dari validasi silabus
dapat dilihat pada Tabel 2. berikut.

Tabel 2. Hasil Validasi Silabus

Hasil
v v v No Kriteria Rating Kategori
sebtam s || ST Rerata (%)
bersudut 45° Perwajahan
1 dan Tata 85 Sangat Layak
Gambar 3. Kartu Soal Papan Putar (Spin The Wheel) Letak
,(Sumber : Data Primer, 2017) 2 Isi 80 Layak
b. Perangkat Pembelajaran 3 ?B;hasi 825 Sangat Layak
o Ikerata
Keseluruhan 82,5 Sangat Layak
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(Sumber: Data Primer, 2017)

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari Tabel 2.
dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan,
silabus yang digunakan dalam penelitian ini sudah
layak digunakan. Hal tersebut didasarkan pada
hasil rating rata-rata sebesar 82,5% dengan kategori
sangat layak. Hasil validasi RPP dapat dilihat pada
Tabel 3. berikut.

Tabel 3. Hasil Validasi RPP

Hasil
No Kriteria Rating Kategori
Rerata (%)
Perwajahan
1 dan Tata 86,67 Sangat Layak
Letak
Isi 80 Layak
3 Skenario 80 Layak
Penilaian
4 Hasil Belajar 90 Sangat Layak
5 Bahasa 90 Sangat Layak
% Rerata
Keseluruhan 85,33 Sangat Layak

(Sumber: Data Primer, 2017)

Berdasarkan hasil perhitungan rata-rata rating
validasi keseluruhan mencapai 85,33% dengan
kategori sangat layak. Hasil Validasi soal tes dapat
dilihat pada Tabel 4. berikut.

Tabel 4. Hasil Validasi Soal Tes

Hasil
No Kriteria Rating Kategori
Rerata (%)

Perwajahan

1 dan Tata 86,67 Sangat Layak
Letak
2 Isi 80 Layak
3 Bahasa 80 Layak
% Rerata
Keseluruhan 82,22 Sangat Layak

(Sumber: Data penelitian 2017)

Berdasarkan hasil perhitungan rata-rata rating
validasi keseluruhan mencapai 82,22% dengan
kategori sangat layak. Hasil validasi materi ajar
dapat dilihat pada Tabel 5. berikut.

Tabel 5. Hasil Validasi Materi Ajar

Hasil Rati

No Kriteria I:::ataa( oz;g Kategori
1 Perwajahan dan 93,33 Sangat
Tata Letak Layak
2 Isi 81,43 Sangat
Layak
3 Bahasa 80 Layak
% Rerata 84,02 Sangat
Keseluruhan Layak

(Sumber: Data penelitian 2017)

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari Tabel 5.
dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan,
materi ajar yang digunakan dalam penelitian ini
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sudah layak digunakan. Hal tersebut didasarkan
pada hasil rating rata-rata sebesar 84,92% dengan
kategori sangat layak.

5.  Revisi Desain

Desain produk papan putar (Spin The Wheel)
harus direvisi apabila terdapat ketidaksesuaian
atau hasil validasinya kurang baik. Berdasarkan
hasil
pembelajaran pada pembahasan yang sebelumnya,

dari  keseluruhan validasi  perangkat
semua perangkat pembelajaran sudah layak untuk
digunakan dalam penelitian. Namun dengan hasil
tersebut bukan berarti tidak terjadi perubahan-
perubahan kecil sebagai upaya untuk perbaikan.
Salah satu perubahan pada media papan putar
(Spin The Wheel) yaitu penambahan jenis soal.

validator I

Bapak Kusnan selaku

menambahkan saran untuk mengaplikasikan
warna-warna yang menarik pada media papan
putar (Spin The Wheel) untuk menarik perhatian
siswa pada saat kegiatan kuis berlangsung.
Sedangkan Bapak Wahyudi selaku validator II
memberikan saran untuk menambahkan beberapa
tayangan video pada pertanyaan papan putar (Spin
The Wheel)

proses penyambungan pipa.

tentang alat penyambung pipa, dan

6. Uji Coba Produk

Tahapan R&D selanjutnya yaitu uji coba
produk. Tahapan penelitian lapangan ini dilakukan
sebanyak dua kali pertemuan. Uji coba produk
media papan putar (Spin The Wheel) dilakukan pada
yang telah
dipaparkan pada Bab III, desain uji coba produk

pertemuan  kedua. Sebagaimana
yaitu menggunakan paradigma Omne-Shoot Case
Study.

Berdasarkan paradigma tersebut, setelah
dilakukan uji coba produk media papan putar,
maka subjek penelitian langsung diobservasi hasil
belajarnya. Hasil belajar yang dievaluasi sebatas
ranah kognitif siswa. Pada saat proses penelitian
berlangsung, setiap aktivitas dalam RPP diamati
oleh dua observer.

a. Kelayakan Media

Proses pembelajaran akan berlangsung apabila

semua komponen pendukung layak untuk
diterapkan  dalam  pembelajaran. = Beberapa
komponen pembelajaran meliputi  perangkat

pembelajara, soal tes, serta media pembelajaran.
Media
pembelajaran apabila telah melalui proses validasi.

pembelajaran dapat diterapkan dalam

Berdasarkan hasil perhitungan pada lembar
angket validasi media, diperoleh hasil validasi media
pembelajaran mencapai prosentase sebesar 85,83%.
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Hasil beberapa aspek
meliputi materi, ilustrasi, kualitas media, dan aspek

tersebut diperoleh dari

daya tarik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
kelayakan media papan putar (Spin The Wheel) dalam
mata pelajaran Konstruksi Bangunan kelas X TGB
SMK Negeri 3 Jombang lebih besar dari 80%.

b. Keterlaksanaan Pembelajaran
telah
diobservasi dan hasil perhitungan pada lembar

Ditinjau dari keterlaksanaan yang

pengamatan keterlaksanaan pembelajaran yang
dilakukan oleh dua observer, hasil keterlaksanaan

guru pada pertemuan pertama mencapai
prosentase 83,30%. Sedangkan hasil keterlaksanaan
guru pada pertemuan kedua mengalami

peningkatan yakni mencapai 83,94%. Sehingga rata-
rata keterlaksanaan pembelajaran oleh guru dari
pertemuan pertama dan kedua yakni 83,62%. Hal
ini berarti keterlaksanaan pembelajaran oleh guru
dengan metode pembelajaran aktif tipe Index Card
Match dengan berbantu media papan putar pada
mata pelajaran Konstruksi Bangunan kelas X TGB
SMK Negeri 3 Jombang mencapai 83,62% lebih
besar dari 80%.

Berdasarkan hasil perhitungan pada lembar
hasil pengamatan keterlaksanaan pembelajaran
siswa yang dilakukan oleh kedua observer
82%.
pertemuan kedua mencapai prosentase sebesar 86

mencapai prosentase Sedangkan pada
%. Sehingga rata-rata keterlaksanaan pembelajaran
oleh siswa dari pertemuan pertama dan kedua
84%. Hal

pembelajaran  oleh

pembelajaran aktif tipe Index Card Match dengan

ini  berarti keterlaksanaan

yakni

siswa dengan metode
berbantu media papan putar pada mata pelajaran
Konstruksi Bangunan kelas X TGB SMK Negeri 3
Jombang mencapai 84% lebih besar dari 80%.

Jadi, hasil

keterlaksanaan pembelajaran oleh guru dan siswa

dapat  disimpulkan  dari
dapat dirata-rata hingga mencapai hasil 83,81 %.
Hasil ini menunjukkan bahwa keterlaksanaan
pembelajaran oleh guru dan siswa dengan metode
pembelajaran aktif tipe Index Card Match dengan
berbantu media papan putar pada mata pelajaran
Konstruksi Bangunan kelas X TGB SMK Negeri 3
Jombang mencapai 83,81% lebih besar dari 80%.
c¢.  Analisis Hasil Belajar

Hasil belajar peserta didik didapatkan setelah
diberikan soal tes uraian. Hasil belajar peserta didik
pada Kompetensi Dasar menjelaskan dasar-dasar
plambing dapat dilihat pada lampiran. Berdasarkan
hasil perhitungan dengan menggunakan program
Ms.Excel 2013, didapatkan hasil rata-rata nilai
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kognitif siswa kelas X TGB 1 SMK Negeri 3
Jombang sebesar 80. Hasil rata-rata didapat dari
rumus di bawah ini:

I nilai semua siswa

Nilai rata — rata = -
X siswa

d. Uji Hipotesis
Setelah data hasil belajar dihitung hasil rata-

ratanya serta ketuntasannya, maka hipotesis dalam

penelitian ini dapat diuji. Pengujian hipotesis ini
dilakukan untuk mengetahui apakah jawaban
sementara yang diajukan pada Bab II dapat
ditolak. hasil

perhitungan pada lampiran, diketahui rata-rata (X)

= 80, simpangan baku (s) = 8,9 , dan jumlah siswa

n = 31

diajukan, uji yang digunakan adalah uji t satu pihak

kiri. Di bawah ini merupakan analisa uji hipotesis :

H, : Rata-rata hasil belajar siswa kelas X TGB SMK
Negeri 3 Jombang setelah pembelajaran aktif
tipe Index Card Match dengan menggunakan
Papan putar (Spin The Wheel) adalah lebih
besar atau sama dengan 80.

(Ho : po = 80)

H., :Rata-rata hasil belajar siswa kelas X TGB SMK
Negeri 3 Jombang setelah pembelajaran aktif
tipe Index Card Match dengan menggunakan
Papan putar (Spin The Wheel) adalah lebih
kecil dari 80.

(Ha : po < 80)

Sedangkan untuk harga tumn; didapat dengan

menggunakan rumus sebagai berikut:

diterima  atau Berdasarkan

siswa. Berdasarkan hipotesis yang

_X—po  80—-80
'S G 59
Vn V31

Setelah diketahui harga tniung, maka dicari
harga tipe dengan acuan derajat kebebasan (dk)=n -
1 =231 -1 = 30, dan untuk taraf signifikansi (a) =
0,05. Dilihat dari tabel t pada lampiran, didapatkan
harga twwer = 1,70. Selanjutnya untuk mengetahui
kesimpulan dari uji t ini, harga tups dan tniung
tersebut digambarkan pada kurva distribusi normal
pada Gambar 4. sebagai berikut:

Daerah
penolakan Ho

Daerah
penerimaan Ho

470 0
(t tabel) (t hitung)
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Gambar 4. Kurva Uji Satu Pihak Kiri
(Sumber : Data Primer, 2017)

Berdasarkan hasil perhitungan uji hipotesis
didapatkan nilai iz sebesar 1,70 sedangkan nilai
tutung sebesar 0. Maka dalam uji t tersebut nilai tige:
lebih besar dari nilai tumg ( tiper > thnng ). Dengan
demikian H, diterima dan H, ditolak. Hal ini
berarti bahwa rata-rata hasil belajar siswa kelas X
TGB SMK  Negeri 3 Jombang setelah pembelajaran
aktif tipe Index Card Match dengan menggunakan
Papan putar (Spin The Wheel) adalah lebih besar
atau sama dengan 80 diterima.

7. Kelayakan Media Papan Putar (Spin The

Wheel)

Sebagaimana rumusan masalah yang kedua,
kelayakan media pembelajaran beserta perangkat
pembelajaran lainnya yang digunakan dalam penelitian
ini sudah melalui tahap validasi sebelum di uji cobakan.
Adapun hasil dari validasi media dan perangkat
pembelajaran vang digunakan dapat dilihat melalui
grafik hasil rating perangkat pembelajaran pada
Gambar 5. berikut.

Hasil Rating Validasi Media dan
Perangkat Pembelajaran

g

& Media

§ Materi Ajar | IETS7

g Soal Tes |t

()

= Gl 8533

5]

'ED SIELIER —82.50 I | |
<

E 80.00 82.00 84.00 86.00 88.00

Rating (%)

Gambar 5. Grafik Hasil Rating Validasi Media dan
Perangkat Pembelajaran , (Sumber: Data Primer,
2017)

Jika dilihat pada gratik pada Gambar 5, hasil
rating media papan putar (Spin The Wheel)
mendapatkan rating tertinggi diantara semua
perangkat pembelajaran yaitu sebesar 85,83%. Jika
diintepretasikan,
The Wheel) vang digunakan dalam penelitian ini
termasuk pada sangat layak wuntuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Sebagai
pendukung,
pembelajaran vang lain juga memperoleh rating
validasi layak. Rating vang diperoleh
perangkat pembelajaran silabus mencapai nilai
82,50%, termasuk dalam kategori sangat layak.
Hasil rating perangkat pembelajaran RPP juga
memperoleh hasil yang sangat baik, yaitu sebesar
85,33%.

maka media papan putar (Spin
kategori
keempat

komponen  perangkat

yang

Sedangkan hasil rating perangkat
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pembelajaran soal tes vang akan diuji cobakan,
mendapatkan rating validasi sebesar 82,22%. Hasil
rating soal tes juga termasuk dalam kategori sangat
layak digunakan untuk mengukur kemampuan
kognitif siswa. Sedangkan materi ajar mendapatkan
skor rating sebesar 84,92% dan termasuk dalam
kategori sangat layak.

8. Keterlaksanaan Pembelajaran Aktif Index Card

Match

Pembelajaran aktif vang dapat dilaksanakan
dalam penelitian ini adalah Index Card Maich .
Peserta didik akan aktif dalam proses
pembelajaran, terutama dalam meninjau ulang
materi pelajaran dengan sentuhan kuis bersama
teman sekelas.

Penelitian ini dilakukan dengan alokasi waktu
yvang dijjadwalkan adalah sebanyak dua kali
pertemuan. Pembagian tersebut berdasarkan
rancangan RPP vang telah dibuat. Pertemuan
pertama alokasi yang digunakan 6 x 45 menit.
Kegiatan pembelajaran pertemuan pertama adalah
pemberian materi instalasi air bersih dengan
metode ceramah dan alat bantu proyektor. Media
pembelajaran  pada pertemuan pertama
menggunakan — Ms.Powerpoint  2013.  Model
pembelajaran yang digunakan pada pertemuan
pertama vaitu Model Pembelajaran Langsung
(MPL). Sedangkan kegiatan pembelajaran pada
pertemuan kedua yaitu penerapan pembelajaran
aktif Index Card Match berbantu media papan putar
(Spin The Wheel) dengan alokasi waktu 6 x 45 menit.
Metode pembelajaran vang digunakan adalah kuis,
dengan model pembelajaran aktif Index Card Match.
Model pembelajaran Index Card Maich dipilih
karena sintaks pembelajaran dalam model
pembelajaran ini sangat cocok dengan penerapan
media papan putar (Spin The Wheel). Adapun data
hasil skor yang diperoleh dari pengamat atau
observer pada pertemuan pertama dapat dilihat
pada Tabel 6. berikut.

Tabel 6. Hasil Rating Keterlaksanaan Pembelajaran

Guru Pertemuan Pertama

% Rerata Katego
No Aktivitas Tiap -
Kriteria
1 | Kegiatan Pendahuluan
. Menyampaikan tujuan Sangat
dan memotivasi siswa 86 Layak
2 | Kegiatan Inti
Mendemonstrasikan
pengetahuan dan 77,5 Layak
ketrampilan
Memberikan pelatihan 80 Layak
Mengecek  pemahaman 85 Sangat
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dan memberikan umpan Layak
balik
3 | Kegiatan Penutup
Memberikan kesempatan 88 Sangat
untuk latihan lanjutan Layak
% Rerata Keseluruhan Kriteria 83,3 Sangat
Layak

(Sumber : Data Primer, 2017)

Berdasarkan Tabel 6. hasil rating rata-rata
keseluruhan mencapai nilai sebesar 83,3% dalam
kategori sangat layak. Adapun hasil rating kegiatan
peserta didik pada pertemuan pertama dapat
dilihat pada Tabel 7. berikut.

Tabel 7. Hasil Rating Keterlaksanaan Pembelajaran
Peserta Didik Pertemuan Pertama

% Rerat
No Aktivitas : i er.a a Kategori
Kriteria
1 Kesi i
esmpan . siswa Sangat
mengikuti 90
R Layak
pembelajaran
2 S t i
emar}ga : siswa Sangat
mengikuti 90
. Layak
pembelajaran
3 Partisipasi siswa
dal ki
alam menggun.a an 80 (o
model  pembelajaran
yang digunakan
4 Berpendapat 70 Layak
5 Bertanya 80 Layak
6 Menjawab pert
en]av?laT pertanyaan 80 i
yang diajukan guru
7 Perhatian siswa dalm
mendengarkan 80 Layak
penjelasan guru
8 Membuat catatan 70 Layak
9 M lesaik 1
enye.e:.sm an  soa 30 Layak
yang diajukan
10 | Membuat kesimpulan 80 Layak
% Rerata Keseluruhan Sangat
. 82 %
Aktivitas Layak

(Sumber: Data Primer, 2017)

Berdasarkan Tabel 7. menunjukkan bahwa,
hasil rating pada keterlaksanaan peserta didik pada
pertemuan pertama memperoleh hasil
82%.
pembelajaran pada pertemuan pertama dalam
sangat  baik. data hasil
pengamatan keterlaksanaan guru pada pertemuan
kedua dapat dilihat pada Tabel 8. berikut.

Tabel 8. Hasil Rating Keterlaksanaan Pembelajaran
Guru Pertemuan Kedua

rating

sebesar Artinya aktivitas siswa dalam

kategori Adapun

0
R
No Aktivitas . .era.ta Kategori
Kriteria
1 Kegiatan 86 Sangat
Pendahuluan Layak
2 Kegiat Inti S t
egia an. nti 83,33 anga
Pembelajaran  Index Layak
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Card Match dengan

Papan Putar (Spin
The Wheel)
3 Kegiatan Penutup 82,50 Sangat
Layak
% Rerata aktivitas 83,62 Sangat
keseluruhan Layak

(Sumber: Data Primer, 2017)

Berdasarkan Tabel 8. menunjukkan bahwa, hasil
rating rata-rata keseluruhan mencapai nilai sebesar
83,62% dalam kategori sangat layak. Adapun data
hasil pengamatan keterlaksanaan peserta didik
pada pertemuan kedua dapat dilihat pada Tabel 9.
berikut.

Tabel 9. Hasil Rating Keterlaksanaan Peserta Didik
pada Pertemuan Kedua

% Rerat
No Aktivitas . eré 4 Kategori
Kriteria
Kesiapan siswa
S t
1 | mengikuti 80 angs
: Layak
pembelajaran
Semangat siswa
5 menglku.tl 100 Sangat
pembelajaran Layak
Partisipasi siswa
3 dalam menggun.akan 9% Layak
model pembelajaran
yang digunakan
4 Berpendapat 80 Layak
5 Bertanya 80 Layak
NMoni
6 en]av?/a.b pertanyaan 30 Layak
yang diajukan guru
Perhatian siswa dalm
7 mendengarkan 80 Layak
penjelasan guru
8 Membuat catatan 80 Layak
M lesai 1
9 enye.e.salkan soa 80 Layak
yang diajukan
10 | Membuat kesimpulan 80 Layak
% Rerata Keseluruhan 86 Sangat
Aktivitas ’ Layak

(Sumber: Data Primer, 2017)

Berdasarkan Tabel 9. menunjukkan bahwa,
hasil rating pada keterlaksanaan peserta didik pada
pertemuan kedua memperoleh hasil rating sebesar
86%. Artinya aktivitas siswa dalam pembelajaran
pada pertemuan kedua dalam kategori sangat baik.
Adapun data hasil pengamatan keterlaksanaan
guru dan peserta didik pada pertemuan pertama
dan kedua dapat dilihat pada Gambar 6. dan
Gambar 7. berikut.
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Grafik Keterlaksanaan Pembelajaran

oleh Guru
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Gambar 6. Grafik Keterlaksanaan Pembelajaran
oleh Guru, (Sumber: Data Primer, 2017)
Berdasarkan Gambar 6. menunjukkan bahwa,
hasil rating keterlaksanaan pembelajaran oleh guru
pada pertemuan pertama memperoleh nilai sebesar
83,3% sedangkan pada pertemuan kedua sebesar
83,94%. Hal ini berarti terjadi peningkatan proses
pembelajaran pada pertemuan kedua. Maka dapat
disimpulkan bahwa, pelaksanaan pembelajaran
aktif Index Card Match berbantu media papan putar
(Spin  The Wheel) dapat meningkatkan proses
pembelajaran dalam kelas dibandingkan pada

pertemuan = pertama yaitu berupa model
pembelajaran langsung.
Grafik Keterlaksanaan
Pembelajaran oleh Peserta Didik
S 2
g
2]
3
g1
o]
(o
80 82 84 86 88

Rating (%)

Gambear 7. Grafik Keterlaksanaan Pembelajaran
oleh Peserta Didik, (Sumber: Data Primer, 2017)
Berdasarkan Gambar 7. menunjukkan bahwa,
aktivitas peserta didik mengalami peningkatan
pada pertemuan kedua. Maka dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran aktif Index Card Match
berbantu media papan putar (Spin The Wheel) dapat
meningkatkan proses pembelajaran di dalam kelas
baik aktivitas yang dilakukan oleh guru maupun
peserta didik.
9. Hasil Belajar Siswa
Hasil belajar siswa kelas X TGB 1 didapatkan
melalui pemberian tes hasil belajar pada saat
pertemuan kedua. Pemberian tes ini dilakukan
diluar waktu pembelajaran dengan alokasi waktu
selama 60 menit. Tes yang diberikan berbentuk
uraian sebanyak 5 butir soal. Tes hasil belajar yang
diukur dalam penelitian ini difokuskan pada ranah
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kognitif, yaitu pada KD menjelaskan dasar-dasar
plambing. Berdasarkan analisa hasil belajar yang
telah dilakukan, didapatkan nilai rata-rata kelas
sebesar 80. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
rata-rata nilai siswa sudah melampaui KKM yaitu
sebesar 75.

Seperti yang telah dipaparkan pada bahasan
sebelumnya , dari jumlah siswa sebanyak 31 siswa
X TGB 1, didapatkan nilai rata-rata sebesar 80.
Selanjutnya dikaitkan dengan
hipotesis yang diajukan pada Bab II. Hasil
pengujian hipotesis pada lampiran, diketahui rata-
rata nilai kelas (x¥) = 80, simpangan baku (s) = 8,9
dan jumlah siswa (n) = 31 siswa. Hipotesis yang

nilai tersebut

diajukan, diuji dengan menggunakan uji t satu
pihak kiri. Hasil perhitungan tjinng adalah sebesar 0,
sedangkan tyze sebesar 1,70. Dikarenakan penelitian
ini merupakan penelitian sosial, maka taraf
signifikansi (a) yang dipakai untuk menguji
hipotesis ini adalah sebesar 5%. Hasil pengujian
hipotesis dapat diketahui menggunakan kurva
distribusi normal. Diketahui bahwa nilai tpinng <
tper (0 < 1,70) atau tuimng berada pada daerah
penerimaan H,. Hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa hipotesis H, yang berbunyi “Rata-rata hasil
belajar siswa kelas X TGB SMK  Negeri 3 Jombang
setelah pembelajaran aktif tipe Index Card Match dengan
menggunakan Papan putar (Spin The Wheel) adalah
lebih besar atau sama dengan 80” adalah diterima.
Sebaliknya H, yang berbunyi “Rata-rata hasil belajar
siswa kelas X TGB SMK  Negeri 3 Jombang setelah
pembelajaran aktif tipe Index Card Match dengan
menggunakan Papan putar (Spin The Wheel) lebih kecil
dari 80” adalah ditolak. Jika dianalisa, nilai rata-rata
hasil belajar dari seluruh siswa sebesar 80 dan
sesuai dengan nilai yang dihipotesiskan yaitu lebih
besar atau sama dengan 80. Sedangkan hasil
ketuntasan klasikal mencapai 80,65% dan sesuai
dengan nilai yang dihipotesiskan yaitu lebih besar

atau sama dengan 80%.

PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul
Penerapan Pembelajaran Aktif Tipe Index Card
Match berbantu Media Pembelajaran Papan Putar
(Spin The Wheel) pada Mata Pelajaran Konstruksi
Bangunan menghasilkan sebagai
berikut:
1. Kelayakan media papan putar (Spin The Wheel)
dalam mata pelajaran Konstruksi Bangunan

kesimpulan

termasuk dalam kategori sangat layak untuk

digunakan dalam  proses  pembelajaran.

Kesimpulan tersebut didasarkan hasil rata-rata
rating kelayakan media yang mencapai nilai
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sebesar 85,83%. Hasil rating ini menunjukkan
bahwa penggunaan media papan putar (Spin
The Wheel) mampu memberikan dampak positif
terhadap pembelajaran teori di kelas serta
mampu memotivasi siswa.

2. Keterlaksanaan pembelajaran dengan metode
pembelajaran aktif tipe Index Card Match pada
mata pelajaran Konstruksi Bangunan dapat
meningkatkan proses pembelajaran dalam kelas
dibandingkan
(penerapan
ceramah). Kesimpulan tersebut didapatkan dari
hasil
pembelajaran oleh guru sebesar 83,3% pada

83,94%

Sedangkan hasil

pada pertemuan pertama

pembelajaran  langsung  dan

rata-rata  rating keterlaksanaan

pertemuan  pertama dan pada

pertemuan kedua. rating
keterlaksanaan peserta didik sebesar 82% pada
pertemuan pertama dan 86% pada pertemuan
kedua.

3. Rata-rata hasil belajar keseluruhan siswa pada
KD menjelaskan dasar-dasar plambing setelah
penerapan media papan putar (Spin The Wheel)

yaitu sebesar 80.

Saran
Sebagai upaya tindak lanjut bagi penelitian di
masa mendatang, tercetuslah beberapa saran
sebagai berikut:
1. Media Papan Putar (Spin The Wheel) yang
digunakan dalam penelitian ini difokuskan
Agar
memperoleh hasil yang lebih luas, maka perlu

hanya pada ranah kognitif. dapat
diterapkan pada ranah psikomotorik.

2. Pelaksanaan pembelajaran aktif Index Card
Match memerlukan manajemen kelas yang baik.
Karena pembelajaran aktif Index Card Match
berbantu dengan media papan putar (Spin The
Wheel) menjadikan aktivitas peserta didik yang
lalu lalang dalam kelas. Diharapkan untuk
penelitian selanjutnya agar mengombinasikan
pembelajaran aktif Index Card Match dengan
media pembelajaran lain yang mendukung.

3. Media papan putar (Spin The Wheel) merupakan
media pembelajaran berbasis visual. Untuk itu
bagi penelitian selanjutnya perlu menjadikan
media papan putar (Spin The Wheel) menjadi
media  berbasis  elektronik agar dapat

mengcover pertanyaan yang terdapat pada

papan putar berupa tayangan video dengan
tetap memperhatikan alokasi waktu, tenaga,
dan biaya yang digunakan.

4. Penelitian ini dilakukan hanya pada materi
tertentu dan telah memakan waktu yang cukup

lama. Diharapkan untuk ke depannya bisa
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dikembangkan dengan pertimbangan waktu
yang baik.
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