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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis model experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme sehingga menghasilkan perangkat pembelajaran yang
valid, praktis dan efektif yang dapat meningkatkan proses dan hasil belajar pada materi momentum dan
impuls. Pada peserta didik kelas X B SMA Negeri 2 Tondano. Adapun perangkat pembelajaran yang
dihasilkan adalah modul ajar, materi ajar dan LKPD. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian
ini adalah penelitian pengembangan dengan model penelitian 4D yaitu define, design, development and
desseminate. Hasil dari penelitian ini adalah: (1) perangkat yang dihasilkan adalah “Valid” dan dapat
digunakan tanpa revisi; (2) perangkat yang dihasilkan praktis berdasarkan hasil persentase untuk
keterlaksanaan pembelajaran yaitu 94,9% dan hasil angket respon peserta didik yang menyatakan
bahwa proses pembelajaran dengan model experiential learning dengan pendekatan konstruktivisme
praktis digunakan dalam kelas; (3) perangkat yang dihasilkan efektif dilihat dari perolehan skor N-Gain
0,7 dengan kriteria “Sedang”, hasil belajar sikap diperoleh rata-rata persentase yaitu 80,33, hasil belajar
keterampilan diperoleh rata-rata presentase yaitu 78,48 keduanya memiliki kriteria “Baik”, dan
penilaian proses peserta didik dengan 73,79% (P1) dan 84,49% (P2) dengan rata-rata proses 79,14%
dengan kriteria “Baik”. Dari perolehan nilai hasil belajar dan perbandingan nilai penilaian proses (P1)
& (P2) disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar dan proses pada peserta didik
menggunakan perangkat pembelajaran yang dihasilkan.

Kata kunci: Experiential Learning, Pendekatan Konstruktivisme, Perangkat Pembelajaran, Hasil dan
Proses Belajar.

ABSTRACT
This study aims to develop leatning tools based on experiential learning models with constructivist
approach so as to produce valid, practical and effective learning tools that can improve learning
processes and outcomes in the material of momentum and impulse in class X B students of SMA Negeri
2 Tondano. The learning tools produced are teaching modules, teaching materials and Student
Worksheets. The type of research used in this research is development research with the 4D research
model, namely define, design, development and disseminate. The results of this study are: (1) the
resulting device is "Valid" and can be used without revision; (2) the resulting device is practically based
on the percentage results for the implementation of learning which is 94.9% and the results of the
student response questionnaire stating that the learning process with the experiential learning model
with a constructivism approach is practically used in class; (3) the resulting device is effective as seen
from the acquisition of an N-Gain score of 0.7 with the "Moderate™ criterion, the results of learning
attitudes obtain an average percentage of 80.33, the results of learning skills obtain an average
percentage of 78.48 both have "Good" criteria, and student process assessment with 73.79% (P1) and
84.49% (P2) with an average process of 79.14% with "Good" criteria. From the acquisition of learning
outcomes and comparison of process assessment values (P1) & (P2) it is concluded that there is an
increase in learning outcomes and processes for students using the resulting learning tools.
Keywords: Experiential Learning, Constructivism Approach, Learning Devices, Learning Outcomes
and Processes.

1. PENDAHULUAN disiplin, berperan aktif dalam pelaksanaan

Pendidikan dapat mengubah pola berpikir kegiatan pembelajaran dan pendidikan yang
seseorang melakukan perbaikan dalam segala efektif (Nurfatimah dkk., 2022). Guru yang
aspek kehidupan (Shulhu Asysyifa dkk., 2019). berkualitas harus dapat melaksanakan proses
Guru sebagai salah satu aktor penting dalam pembelajaran  dengan baik dan dapat
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meningkatkan proses dan hasil belajar peserta
didik sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan maksimal Akan tetapi kualitas
guru di Indonesia masih berada pada urutan ke
14 dari 14 negara berkembang dunia sesuai
dengan data UNESCO dalam Global Education
Monitoring (GEM) pada tahun 2016 (Eko
Wahyudi dkk., 2022). Sementara itu, untuk
meningkatkan kualitas pendidikan, tidak lepas
dari peran penilaian akurat yang dapat
mengukur hasil dari sebuah proses belajar
(Shulhu  Asysyifa dkk., 2019). Rendahnya
kualitas guru ini tentu saja tidak dapat
meningkatkan proses dan hasil belajar peserta
didik di Indonesia. Hal ini terjadi karena guru
melaksanakan pembelajaran dengan model
konvensional dimana guru mengajar dengan
berceramah, tanya jawab, metode diskusi dan
penugasan (Devita & Budiyanto, 2022).

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan di
SMA Negeri 2 Tondano Kabupaten Minahasa
yang dilakukan kepada peserta didik dan guru
mata pelajaran IPA, diidentifikasi bahwa
pembelajaran yang dilangsungkan
menggunakan model konvensional sehingga
peserta didik merasa bosan sehingga sulit
memahami pelajaran IPA yang diberikan oleh
guru. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
bahwa peserta didik mengalami kesulitan pada
saat menerima pembelajaran dengan model
konvensional (Ginoga dkk., 2023). Guru
diwajibkan ~ memiliki  keahlian  dalam
pengelolaan kelas.

Kolb dan Kolb pada tahun 2005 dalam (Mc
Pherson-Geyser dkk., 2020), menyatakan
bahwa model experiental learning adalah
sebuah proses dimana sebuah data atau hal baru
yang dipahami oleh peserta didik kemudian
diubah melalui pengalaman. Pendekatan
konstruktivisme adalah pendekatan dimana
pengetahuan dan pemahaman peserta didik
tidak diperoleh secara pasif melainkan secara
aktif melaui pengalaman pribadi dan kegiatan
percobaan (Muslikh dkk., 2022).

Fisika adalah salah satu cabang ilmu
pengetahuan yang mempelajari tentang sifat
dan fenomena alam serta interaksi yang terjadi
(Pakiding dkk., 2023). Dengan melibatkan
peserta didik langsung dalam pembelajaran
maka peserta didik dapat merasakan,
memahami dan mengembangkan kemampuan
yang dimilikinya sehingga dapat meningkatkan
proses dan hasil belajar.
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Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa pembelajaran dengan menggunakan
model experiential learning dapat
meningkatkan pemahaman belajar peserta didik
materi Cahaya dan Sifat-Sifatnya dengan bukti
peningkatan persentase ketuntasan belajar
peserta didik berpredikat baik(Apriovilita
Hariri & Yayuk, 2018) dan dalam penelitian
lainnya  ditemukan  bahwa  penerapan
pendekatan konstruktivisme dalam
pembelajaran menunjukkan peningkatan hasil
belajar peserta didik dari yang terendah hingga
mencapai kategori baik (Fitria dkk., 2021).

Berdasarkan latar belakang tersebut
dilakukan penelitian pengembangan perangkat
pembelajaran berbasis model experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme
untuk meningkatkan hasil belajar dan proses
belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA
materi momentum dan impuls di SMA Negeri
2 Tondano. Penelitian ini berfokus untuk
meningkatkan proses dan hasil belajar peserta
didik karena kualitas pendidikan seharusnya
mencakup pada dua aspek yakni aspek
akademik dan keterampilan (Kholifah dkk.,
2020)

Berdasarkan latar belakang di atas,
dirumuskan masalah secara umum “Bagaimana

pengembangan  perangkat  pembelajaran
berbasis model experiential learning dengan
pendekatan konstruktivisme dalam

meningkatkan proses dan hasil belajar pada
materi momentum dan impuls?”. Tujuan umum
yang hendak dicapai dalam penelitian ini yaitu
untuk mengembangkan perangkat
pembelajaran berbasis model experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme
sehingga menghasilkan perangkat
pembelajaran yang valid, praktis dan efektif
dan dapat meningkatkan proses dan hasil
belajar pada materi momentum dan impuls.

2. KAJIAN LITERATUR
Model Experiential Learning

Experiential learning terdiri dari dua suku
kata yaitu “experiential” yang berarti
pengalaman dan “learning” yang artinya
pembelajaran. Model experiential learning
adalah model yang menggunakan pengalaman
sebagai media pembelajarannya. Experiential
learning menjadikan pengalaman memiliki
peran yang penting dalam sebuah proses belajar
(Christiany Martono dkk., 2018). Afief
Zuhryzal dalam (Sagitarini dkk., 2018)
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menggambarkan bahwa model experiential
learning tidak hanya membagikan pengetahuan
konsep saja melainkan mendorong
pembangunan keterampilan melalui penugasan
nyata sehingga terdapat umpan balik serta
evaluasi antara hasil penerapan dengan hal apa
yang seharusnya dilakukan.

Experiential learning membantu peserta
didik dalam mengaitkan materi pembelajaran
dengan keadaan nyata, sehingga dengan
pengalaman nyata tersebut peserta didik dapat
mengingat dan memahami informasi yang
ditemukan dalam  pembelajaran.  Abdul
(2015:93) menegaskan  bahwa  model
experiential learning adalah proses
pembelajaran yang mengaktifkan peserta didik
dalam  membangun  pengetahuan  dan
keterampilan melalui pengalamannya secara
langsung sehingga pengalaman menjadi
katalisator untuk menolong peserta didik dalam
mengembangkan kemampuan proses
belajarnya (Apriovilita Hariri & Yayuk, 2018).
Experiential learning memiliki empat tahapan
oleh Kolb (1984) yang digambarkan dalam
siklus berikut:

Pergalimen Korluit
{Comerete Expenience))

S

FPengalaran +
alfifpeerapm Refleks
{Hotine Prperimentation) | Reflectiom)

\ ' ’III
N /
- Korseptulisasi dmberpiivbstak | "

{Abstract Concepualization)

Gambar 1. Tahapan Experiential Learning
(Mc Pherson-Geyser dkk., 2020)

Pengalaman konkrit (Concrete experience)
adalah keadaan dimana peserta didik terlibat
secara aktif dalam pengalaman. Pengamatan
reflektif (Reflection Observation) dimana
peserta didik haus mampu merefleksikan
pengalamannya.  Konseptualisasi  abstrak
(Abstract Conceptualization), peserta didik
harus memiliki dan menggunakan keterampilan
analisisnya untuk mengkonseptualisasikan
pengalaman yang ditemukannya. Eksperimen
aktif (Active Experimentation), peserta didik
harus memiliki pengambilan keputusan dan
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masalah dalam memecahkaan keterampilan
untuk menerapkan ide-ide yang baru diperoleh
dari pengalamannya (Gadola & Chindamo,
2019).

Manfaat menggunakan model experiential
learning adalah memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mengembangkan
dan menerapkan konsep fisika yang sejatinya
sangat erat dalam kehidupan sehari-hari.
Pendekatan Konstruktivisme

Pendekatan (approach) adalah seperangkat
asumsi yang secara  teoritis bisa
dipertanggungjawabkan mengenai  hakikat
bahasa, hakikat pembelajaran dan hakikat
pembelajaran yang digunakan untuk mencapai
tujuan pedagogis, sementara konstruktivisme
berarti bersifat membangun. Penelitian Piaget
menyimpulkan bahwa pengetahuan dibangun
dalam pikiran peserta didik. Piaget mengatakan
bahwa pengetahuan dikonstruksi  sambil
mengendalikan  pengalaman-pengalamannya
yang terdiri atas struktur-struktur mental yang
sudah ada padanya (Fitria dkk., 2021).

Konstruktivisme merupakan teori belajar
yang dijumpai dalam psikologi yang membalas
mengenai  bagaimana  seseorang  dapat
menemukan pengetahuan belajar, karena hal itu
memiliki relasi langsung dengan pendidikan.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa pendekatan
konstruktivisme adalah pendekatan yang
memberikan kebebasan kepada peserta didik
untuk belajar menemukan sendiri kompetensi
pengetahuannya  untuk  mengembangkan
kemampuan pada dirinya dengan guru sebagai
fasilitatornya. Pendekatan konstruktivisme
dalam  pembelajaran  menekankan pada
aktivitas peserta didik dalam mengkonstruksi
pemahaman konseptualnya (Resbiantoro dkk.,
2022). Prosedur dalam pendekatan
konstruktivisme menurut Suprijono (2010:41)
dalam (Maulana & Leonard, 2018) terdapat
lima tahapan vyaitu orientasi, elisitasi,
rekonstruksi ide, aplikasi ide, dan review.

Orientasi adalah tahap dimana guru
memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk dapat memperhatikan dan
mengembangkan motivasi terhadap topik
pembelajaran. Elisitasi merupakan kegiatan
dimana guru memberikan bantuan kepada
peserta didik untuk menggali ide-ide yang
dimilikinya dengan memberi kesempatan
kepada mereka mendiskusikan pengetahuan
dasar atau ide mereka melalui tulisan yang
dipresentasikan kepada seluruh peserta didik.
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Peserta didik selanjutnya akan melaksanakan
klarifikasi ide dengan mengontraskan idenya
dengan ide temannya yang lain melalui tahap
rekonstruksi ide. Selanjutnya, ide dan
pengetahuan yang telah terbentuk perlu
diaplikasikan dalam berbagai situasi sehingga
peserta didik dapat menemukan pengetahuan
yang lengkap. Pengetahuan yang sudah lengkap
lalu diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari,
merevisi gagasannya dengan mengubah suatu
keterangan menjadi lebih lengkap lalu hasil
reviu akan dibandingkan dengan pengetahuan
awal yang dimiliki oleh peserta didik.

Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan yang
didapatkan oleh peserta didik melalui kegiatan
pembelajaran. Mulyono Abdurrahman
(1993:31) dalam (Sulastri dkk.,
2018)menjelaskan bahwa hasil belajar ialah
kemampuan yang dimiliki seseorang setelah
melaksanakan kegiatan belajar. Belajar adalah
proses seseorang Yyang berupaya untuk
memperoleh  sebuah  pengetahuan  dan
perubahan perilaku. Hasil belajar adalah
perubahan tingkah laku dan keterampilan
umum Yyang dimiliki seorang siswa setelah
belajar, meliputi kognitif, emosional dan itu
berupa keterampilan psikomotor.

Manfaat hasil belajar adalah untuk
mengetahui tingkat pencapaian kompetensi
selama dan setelah proses pembelajaran
berlangsung, sebagai umpan balik bagi peserta
didik agar mengetahui kekuatan dan
kelemahannya dalam proses pembelajaran,
sebagai umpan balik bagi guru dalam
memrefleksi diri.

Proses Belajar

Proses belajar adalah serangkaian aktivitas
yang terjadi secara abstrak, karena terjadi
secara mental dan dapat diamati hal jika terjadi
perubahan perilaku dari seseorang yang
berbeda dengan sebelumnya.Proses belajar
merupakan aktivitas psikis dan mental melalui
interaksi langsung dengan lingkungan sehingga
menghasilkan perubahan (Salti dkk., 2023).
Dalam psikologi belajar, proses diartikan
sebagai cara atau langkah-langkah khusus yang
dapat menimbulkan beberapa perubahan
sehingga tercapainya hasil-hasil tertentu.
Proses belajar terjadi antara guru dan peserta
didik yang dipengaruhi oleh relasi yang ada
dalam proses itu sendiri.
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3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian  ini  adalah  penelitian  dan
pengembangan. Metode penelitian  dan
pengembangan memiliki beberapa jenis model
salah satunya adalah model yang digunakan
dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu
model 4D yang ditunjukkan dalam gambar
berikut.

Define (Pendefmisian)
4
Design (Perancangan)

Develpoment (Pengembangan)

Desseminate (Perveharan)

Gambar 2. Model Pengembangan 4D
(Maulida dkk., 2022)

Model pengembangan 4D adalah model
pengembangan berbagai macam media
pembelajaran yang bersifat umum yang
dikembangkan oleh Sivasailam Thiagarajan,
Dorothy S. Semmel dan Melvyn I. Semmel
(Arkadiantika dkk., 2020). Model
pengembangan ini terdiri dari tahap define yaitu
pendefinisian, design yaitu perancangan,
development  vyaitu  pengembangan dan
disseminate yakni penyebaran. Model ini
dipilih guna menghasilkan produk perangkat
pembelajaran yang valid, praktis dan efektif
berupa modul ajar, materi ajar dan LKPD
berbasis  experiential  learning  dengan
pendekatan konstruktivisme.

1) Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap ini  merupakan tahap untuk
mendefinisikan dan menetapkan syarat proses
pembelajaran. Tahap define memiliki 5 langkah
yaitu: Analisis Ujung Depan, Analisis Peserta
Didik, Analisis Tugas, Analisis Materi, dan
Perumusan Tujuan Pembelajaran.

2) Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini bertujuan untuk merancang
produk atau perangkat pembelajaran berupa
modul ajar, materi ajar dan LKPD untuk
menghasilkan contoh perangkat. Pada tahap ini
dilakukan perancangan produk perangkat
pembelajaran berbasis experiential learning
dengan pendekatan konstruktivisme dalam 4
langkah, yaitu: Penyusunan Tes, Pemilihan
Media, Pemilihan Format, dan Rancangan
Awal.
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3) Tahap Pengembangan (Development)

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan
produk atau perangkat pembelajaran. Tahap ini
terdiri dari 2 langkah yaitu: Validasi Ahli, dan
Uji Coba Produk. Pada tahap validasi, produk
akan divalidasi oleh para ahli yaitu ahli materi
dan ahli media sebelum diujicobakan ke peserta
didik. Perangkat pembelajaran yang dibuat
akan dinilai oleh dosen ahli untuk mengetahui
kelayakan penggunaan. Setelah dilakukan
validasi, perangkat pembelajaran akan direvisi
sesuai dengan saran dan kritik dari para
validator ~ sehingga hasil revisi  akan
menghasilkan draft 2 yang akan diujicobakan
ke peserta didik. Pada tahap uji coba produk,
perangkat pembelajaran  berbasis model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme akan diujicobakan ke peserta
didik. Penelitian ini menggunakan uji coba
terbatas dengan satu kelas saja tanpa
pembanding. Uji coba tersebut dilakukan guna
mengetahui  kepraktisan, dan keefektifan
perangkat pembelajaran yang dikembangkan.
4) Tahap Penyebaran (Desseminate)

Setelah diujicobakan ke peserta didik, maka
akan direvisi kembali sesuai dengan perbaikan
dan kemudian perangkat pembelajaran berbasis
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme akan disebarluaskan. Akan
tetapi penyebarluasan perangkat pembelajaran
hanya dilakukan di sekolah vyaitu kepada
peserta didik dan kepada guru mata pelajaran
IPA di SMA Negeri 2 Tondano untuk
digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini
dilakukan di SMA Negeri 2 Tondano. Waktu
penelitian dilaksanakan pada semester ganjil
2023/2024. Subjek dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas X B SMA Negeri 2
Tondano semester ganjil tahun ajaran
2023/2024 dengan jumlah siswa sebanyak 27
orang.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik analisis data adalah proses
penyederhanaan penyajian data dengan cara
pengelompokkan menjadi satu sehingga mudah
untuk dibaca (Pakiding dkk., 2023).Teknik
pengumpulan data menggunakan teknik
validasi perangkat, uji kepraktisan dan
keefektifan perangkat dan dokumentasi.
Adapun instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah lembar validasi perangkat
pembelajaran (modul ajar, materi ajar dan
LKPD), lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran, lembar angket peserta didik,
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lembar  penilaian  proses, sikap, dan
keterampilan peserta didik dan lembar
penilaian hasil belajar.
Teknik Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian ini
adalah yang pertama analisis validitas yaitu
analisis data bersifat deskripsitif yang artinya
mendeskripsikan saran dan masukan untuk
ditindaklajuti dengan cara mengevaluasi dan
memperbaiki kembali perangkat pembelajaran
yang sudah dihasilkan (Monoarfa dkk., 2022).
Perangkat pembelajaran akan divalidasi oleh
validator melalui beberapa aspek diantaranya
aspek kontruksi, isi, keterbacaan dan bahasa.
Validator akan memberikan saran dan
komentar melalui lembar yang telah disiapkan
yang dinilai sesuai dengan tabel Kkriteria
penilaian  perangkat pembelajaran  oleh
Budiarso (2017:16).

Tabel 1. Kriteria Penilaian Perangkat

Pembelajaran (Monoarfa dkk., 2022)

Interval Skor <Hteria Keterangan
Penilaian
3,6<P<4 Sangat Dapat dlgun_al_<an
Valid tanpa revisi

Dapat digunakan
dengan sedikit
revisi
Dapat digunakan

2,6 <P<35 Valid

1,L6<P<2)5 Kura_ng dengan revisi
Valid
banyak
Belum dapat
. digunakan dan
1<P<1,5 T'dé.lk masih
Valid
memerlukan
konsultasi

Selanjutnya dilakukan uji n-gain, yaitu
untuk mengukur peningkatan hasil belajar
peserta didik dengan melihat perbedaan pada
skor pretest dan skor posttest. Uji ini digunakan
untuk mengetahui efektivitas pembelajaran
menggunakan perangkat pembelajaran yang
dikembangkan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Pengembangan perangkat pembelajaran
berbasis model experiential learning dengan
pendekatan konstruktivisme dilakukan untuk
meningkatkan proses dan hasil belajar peserta
didik pada materi momentum dan impuls di
SMA Negeri 2 Tondano. Penelitian ini
menghasilkan produk berupa modul ajar,
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materi ajar dan LKPD yang valid, praktis dan
efektif menurut model pengembangan 4D.
a) Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap ini  mendefinisikan mengenai
informasi yang dibutuhkan dalam pelaksanaan
penelitian. Tahap ini dilakukan dengan langkah
berikut:

1. Analisis Ujung Depan

Berdasarkan wawancara yang dilakukan,
maka didapati bahwa guru mengalami kendala
dalam proses belajar mengajar antara lain
rendahnya hasil belajar peserta didik oleh
karena penggunaan model dan pendekatan
pembelajaran yang tidak sesuai. Wawancara
dengan peserta didik juga ditemukan bahwa
kebanyakan metode yang digunakan oleh guru
adalah metode ceramah dan pemberian tugas
(konvensional) sehingga peserta didik merasa
jenuh saat pembelajaran berlangsung. Peserta
didik juga mengharapkan interaksi belajar yang
dinamis dimana terdapat komunikasi antara
peserta didik dan guru.

2. Analisis Peserta Didik

Peserta didik di kelas X B SMA Negeri 2
Tondano memiliki beragam sifat kemampuan
yang bersifat heterogen yaitu tinggi, sedang dan
rendah. Tahap ini menjadi dasar penyusunan
perangkat pembelajaran yang sesuai dengan
akademik peserta didik (Witri dkk., 2018).

3. Analisis Tugas

Tahap ini dilakukan penyusunan desain
pembelajaran mencakup tugas-tugas atau
LKPD yang harus diselesaikan oleh peserta
didik.

4. Analisis Materi

Analisis ini dilakukan dengan
mengumpulkan dan memilah materi yang
relevan lalu menyusunnya kembali menjadi
sistematis. Aktivitas peserta didik dapat dilihat
jika kegiatan belajar diikuti dengan aktivitas
fisik (Widiyasari dkk., 2020). Oleh karena itu,
materi yang digunakan guna meningkatkan
proses dan hasil belajar peserta didik. Materi
yang digunakan dalam  pengembangan
perangkat pembelajaran berbasis experiential
learning adalah momentum dan impuls.

5. Perumusan Tujuan Pembelajaran

Tujuan yang lebih khusus didapatkan dari
konversi analisis tugas dan analisis materi yaitu
untuk meningkatkan proses dan hasil belajar
peserta didik melalui pengembangan perangkat
pembelajaran berbasis model experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme.
b) Tahap Design (Perancangan)
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Tahap ini dilakukan untuk merancang
perangkat pembelajaran berbasis experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme.
Tahap ini dilakukan dengan langkah sebagai
berikut:

1. Penyusunan Tes

Penyusunan tes berpatokkan dari analisis
tugas analisis materi dan perumusan tujuan
pembelajaran pada tahap pendefinisian sesuai
dengan kisi-kisi yang telah disusun sehingga
hasil dari posttest yang menunjukkan
pencapaian tujuan pembelajaran dari peserta
didik.

2. Pemilihan Media

Media yang digunakan adalah modul ajar
yang di dalamnya telah tercantumkan materi
ajar dan LKPD. Pada LKPD terdapat alat dan
bahan berupa mistar, mobil mainan, timbangan
dan stopwatch.

3. Pemilihan Format

Kegiatan pembelajaran berlangsung dengan
menggunakan pembelajaran mandiri dan
berkelompok dalam 2 kali pertemuan dengan
menggunakan format perangkat pembelajaran
berbasis  experiential learning  dengan
pendekatan konstruktivisme dilandaskan pada
sintaks experiential learning dan pendekatan
konstruktivisme dan mengacu pada kurikulum
merdeka belajar sedangkan untuk isi
pembelajaran  berpedoman terhadap hasil
analisis tugas, analisis materi dan perumusan
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan pada
tahap pendefinisian.

4. Rancangan Awal

Perangkat pembelajaran yang dirancang
diberikan kepada dosen pembimbing guna
diberikan masukan, saran dan kritik untuk
direvisi sehingga menjadi draft 1 yang
selanjutnya akan divalidasi dan diujicobakan
pada tahap pengembangan. Perangkat
pembelajaran materi momentum dan impuls
yang meliputi: Modul, LKPD dan bahan Ajar
berbasis model experiental learning dengan
pendekatan konstruktivisme
c) Tahap Development (Pengembangan)

Thiagarajan dalam (Witri dkk., 2018)
menjelaskan bahwa tahap ini terdiri dari dua
langkah yaitu:

1. Validasi Ahli

Validasi dilakukan oleh dua orang dosen
ahli fisika yaitu ahli media dan ahli materi.
Validator menguji  kelayakan perangkat
pembelajaran baik modul ajar, LKPD dan
materi ajar dari 4 syarat yaitu konstruksi, isi,
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keterbacaan dan bahasa. Hasil penilaian dan
masukkan akan direvisi kemudian akan
menghasilkan draft 2 yang akan digunakan
dalam uji coba.
Tabel 2. Skor Rerata Validasi Perangkat
Pembelajaran

Instrumen Nilai Rata-Rata
Materi 3,85
Modul Ajar 3,82
LKPD 3,81
Tabel 2 menunjukkan perangkat

pembelajaran dinyatakan valid oleh dua
validator.
2. Uji Coba Produk

Uji coba dilakukan untuk melihat
kepraktisan dan  keefektifan  perangkat
pembelajaran yang dikembangkan berbasis
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme adalah kegiatan uji coba
perangkat pembelajaran pada sasaran subjek
yang sesungguhnya (Witri dkk., 2018). Uji
kepraktisan ditentukan dari dua faktor yaitu
keterlaksanaan pembelajaran yang
menggunakan lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran yang dibuat sesuai dengan sintaks
pembelajaran model experiential learning
dengan pendekatan konstruktivisme dan angket
respon peserta didik.

Tabel 3. Persentase Keterlaksanaan
Pembelajaran

Pertemuan  Persentase Kriteria
(%)
1 93,1% Sangat Baik
2 96,5% Sangat Baik
Rata-Rata 94,9% Sangat Baik

Kesimpulan yang ditemukan dari tabel 3
adalah pembelajaran yang dilaksanakan telah
sesuai dengan modul ajar yang dikembangkan
dan direncanakan sehingga efektif untuk
digunakan di dalam kelas.

ambaf 2. Pembelajaran Menggunakan

Experiential Learning dan Pendekatan
Konstruktivisme
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Kepraktisan pembelajaran juga dapat dilihat
dari angket respon peserta didik. Pemberian
skor untuk tiap pernyataan menggunakan skala
Likert, yang terdiri dari 7 indikator mengenai
pendapat peserta didik tentang model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme, kesan peserta didik terhadap
model experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme, perasaan peserta didik selama
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan
perangkat  pembelajaran  dengan  model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme,pendapat peserta  didik
menggunakan LKPD dan materi yang telah
dikembangkan dalam pembelajaran, hasil
belajar peserta didik setelah mengikuti
pembelajaran dengan model experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme,
dan efektivitas penggunaan LKPD yang telah
dikembangkan. Ketujuh indikator dituangkan
kedalam 35 pernyataan dengan indikator positif
dan negatif. Hasil analisis angket respon peserta
didik secara keseluruhan disimpulkan bahwa
mayoritas peserta didik menyatakan bahwa
proses pembelajaran dengan menggunakan
model experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme praktis untuk digunakan di
dalam kelas.

Uji keefektifan dapat dilihat melalui
penilaian  proses belajar peserta didik
berdasarkan 9 indikator penilaian masing-
masing memiliki 3 kategori yang dinilai.
Berdasarkan penelitian dan  pengamatan
didapatkan persentase penilaian proses belajar
peserta didik. Keefektifan pembelajaran juga
dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik.
Blomm mengatakan bahwa hasil belajar
merupakan perubahan perilaku yang mencakup
3 aspek yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik
sehingga analisis data hasil belajar peserta didik
dalam penelitian ini dikategorikan ke dalam 3
kategori, yaitu analisis hasil belajar penilaian
sikap, analisis hasil belajar penilaian
keterampilan dan analisis hasil belajar penilaian
pengetahuan peserta didik (Maulana &
Leonard, 2018). Penilaian dilakukan dua kali
pertemuan. titunjukkan pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Penilaian Proses, Sikap dan

Keterampilan
Indikator  Pert. Persentase Kriteria

(%)
Proses 1 73,79% Baik
2 84,49% Baik
Rata-Rata 79,14% Baik
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Sikap 1 76,71% Baik
2 83,95% Baik
Rata-Rata 80,33% Baik

Ketrampilan 1 72,48% Baik
2 84.,47% Baik
Rata-Rata 78,48% Baik

Penggunaan perangkat pembelajaran model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme membuat peserta didik aktif
dalam mengikuti pembelajaran. Penggunaan
perangkat juga membuat hasil belajar sikap dan
keterampilan peserta didik meningkat sehingga
dapat  disimpulkan ~ bahwa  perangkat
pembelajaran yang dikembangkan dapat
digunakan.

1) Hasil Belajar Pengetahuan

Hasil belajar pengetahuan dilakukan dengan
menggunakan lembar penilaian tes hasil belajar
pretest dan posttest. Tes disusun berdasarkan
indikator soal sebanyak 5 butir soal. Tingkatan
ranah kognitif tes disusun sesuai 3 tingkatan
yaitu C2 (pemamahaman), C3 (penerapan) dan
C4 (analisis). Terdapat peningkatan hasil
belajar ranah kognitif dengan nilai 0,7 pada C2
dengan kriteria “Sedang”, 0,8 pada C3 dengan
kriteria “Tinggi” dan 0,6 pada C4 dengan
kriteria “Sedang”.

Tabel 5. Skor N-Gain Hasil Belajar Peserta
Didik

Pertemuan Pertemuan  N-

1 (Pretest) 2 (Posttest) Gain

3 71,11 0,7 Sedang

Kriteria

Nilai rata-rata pada pertemuan 1 adalah 3,
karena peserta didik belum mempelajari materi
momentum dan impuls. Pada pertemuan 2
diperoleh nilai rata-rata 71,11 karena telah
dilakukan pembelajaran menggunakan
perangkat pembelajaran  berbasis model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme. Dari nilai tersebut diperoleh
skor Gain sebesar 0,7 dengan kriteria “Sedang”.
Hasil penelitian serupa yang menjelaskan
mengenai model experiential learning juga
memperoleh peningkatan kemampuan peserta
didik dalam berpikir dengan nilai Gain sebesar
0,67 dengan kriteria “Sedang” (Hajjah dkk.,
2022). Dari nilai pretest dan posttest juga
didapatkan  kesimpulan  bahwa  dengan
menggunakan perangkat pembelajaran berbasis
model model experiential learning dengan
pendekatan konstruktivisme dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik
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sehingga perangkat pembelajaran dikatakan
efektif.
d) Tahap Desseminate (Penyebaran)

Penyebaran produk berupa perangkat
pembelajaran yang meliputi modul ajar, materi
ajar dan LKPD dilakukan di SMA Negeri 2
Tondano dengan cara diberikan kepada guru
mata pelajaran IPA dan kepada peserta didik
untuk dapat digunakan dalam pembelajaran
IPA, khususnya materi momentum dan impuls.
Pembahasan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan  perangkat pembelajaran
berbasis model experiential learning dengan
pendekatan konstruktivisme sehingga
menghasilkan perangkat pembelajaran yang
valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan
proses dan hasil belajar pada materi momentum
dan impuls. Perangkat pembelajaran yang
dihasilkan terdiri dari materi ajar, modul ajar
dan LKPD.

Tahap awal dari penelitian ini yaitu define
studi pendahuluan yang dilakukan guna
mempersiapan tahap design dan development.
Tahap awal terdiri dari 4 langkah, yaitu analisis
awal akhir, analisis peserta didik , analisis
tugas,analisis materi dan perumusan tujuan
pembelajaran. Tahap pertama, analisis awal
akhir dilakukan observasi guna mengumpulkan
permasalahan yang berhubungan dengan
penelitian. Tahap ini dilaksanakan dengan
wawancara kepada guru dan peserta didik
mengenai pembelajaran fisika di dalam kelas.
Umumnya perserta didik menjawab bahwa
pelajaran fisika di kelas membosankan karena
sistem penugasan yang dilakukan oleh guru dan
pembelajaran  konvensional yang  sering
dilakukan di dalam kelas. Guru juga
melaksanakan pembelajaran menggunakan
model dan pendekatan pembelajaran yang
belum sesuai. Tahap kedua yaitu analisis
peserta didik dimana peserta didik dibagi
berdasarkan  karakteristik dan tingkatan
kemampuan peserta didik di kelas XB SMA
Negeri 2 Tondano dengan kemampuan peserta
didik yang memiliki sifat heterogen yaitu
tinggi, sedang, dan rendah yang menjadi
panduan  dalam  menyusun  perangkat
pembelajaran yang sesuai dengan tingkatan
kemampuan akademik peserta didik. Tahap
ketiga yaitu analisis tugas yaitu melakukan
pembuatan desain pembelajaran yang dapat
mengembangkan keterampilan afektif,
psikomotor dan kognitif peserta didik dalam
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pembelajaran yang didalamnya mencakup
tugas-tugas atau LKPD yang harus diselesaikan
oleh peserta didik. Tahap keempat yaitu analisis
materi, tahap mengidentifikasi materi yang
akan digunakan dan dikembangkan dalam
penelitian. Analisis ini dilakukan dengan
mengumpulkan dan memilah materi yang
relevan kemudian menyusunnya kembali
dengan sistematis yitu momentum dan impuls.
Tahap kelima adalah perumusan tujuan
pembelajaran yang dikonversikan dari analisis
tugas dan analisis materi sehingga menjadi
tujuan yang lebih khusus yaitu meningkatkan
proses dan hasil belajar peserta didik dengan
mengembangkan  perangkat pembelajaran
berbasis model experiential learning dengan
pendekatan konstruktivisme sebagai fasilitas
belajar bagi peserta didik kelas XB di SMA
Negeri 2 Tondano.

Tahap design, dilakukan dalam merancang
perangkat pembelajaran materi momentum dan
impuls berbasis experiential learning dengan
pendekatan konstruktivisme. Tahap ini terdiri
dari 3 langkah yaitu penyusunan tes agar
mengetahui pemahaman peserta didik dalam
pembelajaran. Langkah kedua adalah pemilihan
media yaitu modul ajar yang didalamnya
terdapat materi yang dan LKPD vyang telah
dikembangkan berbasis model experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme.
Selanjutnya bahan yang digunakan untuk
LKPD adalah bahan praktikum:1) Mistar 2)
Stopwatch 3) Timbangan 4) Mobil mainan.
Langkah ketiga adalah pemilihan format
dimana kegiatan pembelajaran berlangsung
dengan menggunakan pembelajaran mandiri
dan berkelompok dalam 2 kali pertemuan
dengan  menggunakan  sintaks  model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme mengacu pada kurikulum
merdeka belajar.

Tahap development adalah pengembangan.
Penyusunan  produk awal  didapatkan
berdasarkan  hasil studi literatur yang
merupakan kesimpulan yang bersifat teoritis
dan hasil penelitian terdahulu dan juga data
studi lapangan sehingga menghasilkan draf 1.
Draf 1 lalu divalidasi oleh 2 validator yaitu ahli
media dan ahli materi. Hasil validasi kemudian
direvisi oleh peneliti dan menghasilkan draf 2
yang digunakan pada uji coba terbatas dan
tahap uji coba. Tahap uji coba dilaksanakan
untuk menguji kelayakan dari perangkat
pembelajaran berbasis model experiential
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learning dengan pendekatan konstruktivisme
dalam meningkatkan proses dan hasil belajar
peserta didik.

1) Validitas Perangkat Pembelajaran

Valid dan tidaknya perangkat pembelajaran
yang dikembangkan telah melalui tanggapan
para ahli. Terdapat lima aspek penilaian yang
dinilai yaitu konstruksi, isi, keterbacaan, bahasa
dan penampilan untuk setiap instrumen
perangkat pembelajaran yang dikembangkan
mencakup materi ajar, modul ajar dan LKPD.

Hasil validasi ahli materi pada validasi
pertama adalah materi ajar valid digunakan
dengan revisi kecil. Komentar dan saran dari
validator ahli materi menjadi bahan perbaikan
dan revsi oleh peneliti sehingga pada validasi
akhir materi valid digunakan tanpa revisi.

Modul ajar yang dikembangkan
menggunakan model experiential learning
dengan menggunakan pendekatan
konstruktivisme divalidasi mencakup 2 Kkali
pertemuan oleh validator ahli media dengan
hasil validasi pertama valid dengan revisi kecil.
Komentar dan saran dari validator kemudian
dijadikan acuan sebagai bahan revisi sehingga
pada validasi akhir modul ajar valid digunakan
tanpa revisi.

Hasil validasi ahli media pada LKPD adalah
valid dengan revisi besar. Komentar dan saran
dari validator kemudian dijadikan acuan
perbaikan sehingga pada validasi akhir LKPD
dinyatakan valid dan dapat digunakan tanpa
revisi.

2) Kepraktisan Perangkat Pembelajaran

Kepraktisan dari perangkat pembelajaran
yang dikembangkan dapat dilihat dari observasi
keterlaksanaan pembelajaran, serta angket
respon peserta didik. Berdasarkan pengamatan
yang dilakukan oleh pengamat terhadap
pembelajaran, ditemukan bahwa
keterlaksanaan pembelajaran sesuai dengan
langkah-langkah pada modul pada pertemuan
pertama adalah 93,1% dan pertemuan kedua
adalah 96,5%, sehingga mendapatkan rata-rata
persentase keterlaksanaan pembelajaran 94,9%
dengan kriteria “Sangat Baik” berdasarkan
kriteria menurut (Sukardi 2013:201) (Monoarfa
dkk., 2022).

Kepraktisan juga ditentukan dari angket
respon peserta didik. Pada lembar angket terdiri
dari 35 pernyataan dari 7 indikator berbeda.
Hasil perolehan respon peserta didik
didapatkan bahwa pengembangan perangkat
pembelajaran dengan menggunakan model
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experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme pada materi momentum dan
impuls di kelas X SMA Negeri 2 Tondano
adalah praktis. Dengan demikian Kriteria
kepraktisan telah terpenuhi.

3) Keefektifan Perangkat Pembelajaran

Perangkat pembelajaran yang dihasilkan
dari pengembangan model experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme
dapat dikatakan efektif didasari oleh penilaian
proses belajar peserta didik dan hasil belajar
peserta didik. Berdasarkan hasil analisis
penilaian proses peserta didik, terdapat nilai
persentase pertemuan pertama 73,79% dan
pertemuan kedua 84,49% dan diperoleh rata-
rata 79,14 dengan kriteria “Baik”, sehingga
perangkat pembelajaran menggunakan model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme yang dikembangkan adalah
efektif ditinjau dari penilaian proses peserta
didik. Dari perbandingan hasil penilaian proses
juga dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan proses belajar peserta didik pada
pertemuan pertama dan kedua, sehingga dapat
disimpulkan bahwa dengan menggunakan
perangkat pembelajaran model experiential
learning dengan pendekatan konstruktivisme
terdapat perolehan proses belajar peserta didik
“Meningkat”. Hal ini sejalan dengan hasil
penelitian yang menjelaskan bahwa pendekatan
konstruktivisme dapat meningkatkan proses
dan hasil belajar peserta didik (Ilham Dhani
dkk., 2022).

Keefektifan perangkat dapat pula ditinjau
dari hasil belajar peserta didik dari segi afektif,
psikomotor dan kognitif. Dari analisis data
yang diperolen persentase hasil belajar
penilaian sikap (afektif) peserta didik pada
pertemuan pertama adalah 76,71% dan
pertemuan kedua 83,95% dengan rata-rata
80,33% berkriteria “Baik”. Hasil belajar
keterampilan peserta didik pada pertemuan
pertama diperoleh nilai persentase sebesar
72,48% dan pertemuan kedua sebesar 84,47%
dengan nilai rata-rata 78,48% dengan kriteria
“Baik” berdasarkan (Sukardi 2013:201)
(Monoarfa dkk., 2022). Nilai tersebut
menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran
model experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme sangat efektif untuk digunakan
ditinjau dari sikap dan keterampilan peserta
didik.

Hasil belajar kognitif peserta didik ditinjau
dari tes hasil belajar yang dilaksanakan pada
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pertemuan pertama dan kedua. Pada pertemuan
pertama dilaksanakan tes 1 sebelum peneliti
mengimplementasikan model dan tes 2
dilaksanakan sesudah implementasi model.
Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan,
diperoleh rata-rata tes hasil belajar pada
pertemuan pertama adalah 3% dan untuk
pertemuan kedua setelah implementasi model
adalah 71,11%. Dari data tersebut dapat
ditentukan skor N Gain sebesar 0,7 dengan
kriteria “Sedang”. Pada uji N Gain untuk tiap
indikator didapati skor sebesar 0,7 (C2) dengan
kriteria “Sedang”, 0,8 (C3) dengan kriteria
“Tinggi” dan 0,6 (C4) dengan kriteria
“Sedang”. Dari hasil tersebut ditemukan bahwa
terdapat peningkatan hasil belajar pada peserta
didik sehingga perangkat pembelajaran yang
dikembangkan dengan menggunakan model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme dapat dikatakan efektif.

Hasil penelitian ini diperkuat dengan hasil
penelitian  sebelumnya yang menemukan
bahwa  penggunaan  perangkat = model
experiential learning dapat membuat peserta
didik aktif di dalam kelas dan pembelajaran
menjadi efektif (Sagitarini dkk., 2018). Dari
penilaian hasil belajar kognitif juga didapatkan
bahwa adanya peningkatan hasil belajar peserta
didik setelah  menggunakan  perangkat
pembelajaran berbasis experiential learning
dengan pendekatan konstruktivisme.

Tahap desseminate, adalah tahapan paling
akhir dari penelitian pengembangan ini yang
berguna  untuk  mempromosikan  hasil
pengembangan (Pakiding dkk., 2023). Hasil
dari penelitian pengembangan ini adalah
perangakat pembelajaran  bebasis model
experiential learning dengan pendekatan
konstruktivisme yang valid, praktis, dan efektif
digunakan dalam pembelajaran. Perangkat
pembelajaran berupa modul ajar, materi ajar,
dan LKPD kemudian disebarluaskan kepada
para peserta didik di SMA Negeri 2 Tondano
dan kepada guru mata pelajaran fisika untuk
digunakan dalam pembelajaran di sekolah.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan data hasil analisis dan
pembahasan  dapat disimpulkan  bahwa
perangkat pembelajaran yang dikembangkan
berbasis  experiential learning  dengan
pendekatan konstruktivisme adalah valid,
praktis dan  efektif  sehingga  dapat
meningkatkan proses dan hasil belajar peserta
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didik pada materi momentum dan impuls di
kelas X B SMA Negeri 2 Tondano.
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