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Secara nasional disebutkan bahwa tujuan dari suatu 
pendidikan adalah “mengembangkan potensi peserta didik untuk 
memiliki kecerdasan, kepribadian dan akhlak mulia.” Tujuan ini 
berhubungan dengan pendidikan karakter yang mana telah 
tercantum dalam pasal I UU Sisdiknas tahun 2003. Salafudin 
(2013) memaparkan bahwa pemerintah maupun pihak swasta 
telah menyelenggarakan pendidikan nasional dengan tujuan 
untuk membentuk masyarakat yang berkarakter, 
bertanggungjawab secara spiritual maupun material dalam 
terciptanya suatu masyarakat yang adil dan makmur di Indonesia.  

Pentingnya pendidikan karakter diharapkan bisa 
memberikan kesadaran kepada para tenaga pendidik agar 
senantiasa membangun karakter peserta didik dalam segala 
kegiatan pembelajaran baik di sekolah maupun di universitas 
sebagai sarana pembentukan prilaku, pengayaan nilai individu 
dalam membangun figur peserta didik yang bertauladan. Upaya 
pembangunan karakter peserta didik harus dioptimalkan oleh 
guru atau dosen dengan cara mengintegrasikan pendidikan 
karakter di kelas melalui aktivitas pembelalajaran. Karena hal itu 
merupakan misi terbesar pendidikan nasional yang menuntut 
semua tenaga pendidik mempunyai kepedulian tinggi terhadap 
sikap, karakter, dan moral bangsa Indonesia. Sejalan dengan 
penjelaskan Chapman (2011) bahwa pendidikan karakter 
memiliki fungsi yang sangat besar. Oleh karena itu, jika 
pendidikan karakter dimplementasikan dengan benar pada 
kurikulum yang diterapkan di sekolah maka dampaknya dapat 
membuat dunia yang berbeda artinya hal ini akan berpengaruh 
positif terhadap kehidupan seluruh siswa yang terlibat. 

Berdasarkan pemahaman di atas, sabagai tenaga pendidik 
dalam bidang matematika memiliki tanggung jawab dalam 
mendukung pengembangan pendidikan berkarakter bagi para 
peserta didik sejak usia dini. Agboola dan Tsai (2012) 
menambahkan bahwa pada hakikatnya tujuan awal pendidikan 
karakter adalah untuk memberi contoh karakteristik karakter 
yang baik bagi siswa. 

Sebagai upaya untuk memaksimalkan penerapan 
pendidikan karakter pada pelajaran matematika yang sesuai 
dengan kurikulum di sekolah, maka diperlukan keterkaitan 
diantara strategi pembelajaran dengan penerapan pendidikan 
karakter. Beberapa materi dalam matematika bersifat abstrak 
sehingga dalam pembelajarannya diperlukan suatu strategi yang 
sesuai agar tujuan dari pembelajaran ditentukan dapat tercapai. 
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Berdasarkan pernyataan Hadi (2017) menyatakan bahwa 
matematika sudah dianggap sebagai momok bagi sebagian besar 
siswa.  

Kebenaran dari fakta tersebut dapat dilihat dari prestasi 
siswa Indonesia yang rendah pada bidang matematika. Sebagai 
contoh, setiap tahun siswa Indonesia mengikuti olimpiade 
matematika internasional, namun hanya sedikit yang dapat 
meraih medali. Selain itu, siswa kelas 8 SMP Indonesia menduduki 
peringkat 34 dari 38 negara berdasarkan  TIMSS (Third 
International Mathematics and Science Study) dan dapat 
diperhatikan hasil Pisa 2015 (Programme International for 
Students Assesment) Indonesia dari 70 negara menduduki 
peringkat 63. 

 

1.1. Peran Penting Kreatifitas dalam Kegiatan Belajar 
Mengajar 

Guru yang merupakan tenaga pendidik perlu 
melakukan pembenahan terhadap metode mengajar pada mata 
pelajaran matematika. Sebab seringkali ketidaksukaan siswa 
terhadap mata pelajaran matematika tidak pada esensi 
materinya, namun lebih kepada metode guru saat mengajar. Ini 
terlihat dari hasil wawancara awal tanggal 17 Mei 2017 
terhadap beberapa siswa tingkat SD/MI. Berdasarkan hasil 
wawancara awal ditarik suatu kesimpulan bahwa siswa 
mencintai matematika karena faktor guru yang menyenangkan 
mencapai 80%. Akan tetapi, mindset berubah menjadi tidak 
suka ketika siswa belajar matematika bersama guru yang 
kurang menyenangkan. Apabila pemikiran negatif ini tidak 
segera diatasi, maka dampaknya akan terasa dari SD/MI 
sampai pada jenjang berikutnya yaitu SMP, SMA, terlebih pada 
tingkat perguruan tinggi. Mindset peserta didik yang negatif 
dapat berakibat pada terhambatnya guru dalam 
menumbuhkan  pendidikan karakter di kelas. Boaler (2013) 
memaparkan bahwa kepercayaan terhadap mindset 
berpengaruh pada ketidakseimbangan suatu pendidikan, hasil 
prestasi rendah, serta partisipasi. Oleh karena itu, diperlukan 
strategi yang tepat dengan suasana yang baik dan 
menyenangkan ketika mengajar matematika. 

Henriksen dan Mehta (2016) memaparkan dengan jelas 
bahwa dalam kualitas berpikir terdapat salah satu hal yang 
paling penting dan dibutuhkan dalam mewujudkan kesuksesan 
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pada abad ke-21 yaitu kreativitas. Konteks matematika dalam 
dunia nyata yang diperlukan adalah pemikiran yang kreatif, 
inventif, dan kolaborasi.  

 
1.2 Strategi Experiential Learning Sebagai Alternatif 

Pembelajaran 
Strategi yang digunakan dalam pembelajaran 

matematika dimana pembelajarannya mengaitkan suatu 
konteks kehidupan sehari-hari adalah experiential learning. Ini 
adalah salah satu pilihan strategi pembelajaran yang dapat 
dipakai untuk siswa SD/MI dalam membentuk karakter serta 
mindset cinta matematika yang mana konteks diambil dari 
dunia nyata. 

Pendekatan pokok dalam experiential learning adalah 
Game. Fokus utama dalam game pembelajaran terletak pada 
peserta yang aktif, sehingga hal ini dapat digunakan sebagai 
komponen dalam pengalaman pembelajaran yang inovatif dan 
dapat membuat siswa senang. Experiential learning tidak 
hanya diterapkan agar peserta didik senang dalam mengikuti 
pembelajaran, namun lebih sebagai media untuk menggapai 
suatu tujuan (Siberman, 2014). Oleh sebab itu, alternatif 
penyelesaian yang dipilih dalam membentuk karakter dan 
pemikiran cinta terhadap matematika ini yaitu dengan 
mengembagkan perangkat pembelajaran. Pengembangan 
perangkat experiential learning pada pembelajaran 
matematika berlandaskan pada game ini pertama kali 
dikembangkan oleh Lorraine Ukens (Silberman, 2014) dengan 
mengaitkannya pada soal dalam bentuk cerita. Alasan peneliti 
menggunakan soal cerita pada materi matematika sebab 
mengacu pada paparan Sajadi (2013) bahwa soal cerita 
merupakan salah satu unsur penting karena menggabungkan 
masalah matematika dan aplikasinya dengan apa yang secara 
nyata terjadi sehari-hari yang mana di dalamnya terdapat 
proses pemecahan masalah matematis. Sajadi (2013) juga 
menjelaskan bahwa ada banyak siswa yang masih tidak bisa 
menjelaskan dengan tepat permasalah matematika yang 
diberikan, sebagian mereka bahkan tidak mampu memakai 
fiksasi, dan semangat mereka yang rendah, serta beberapa 
juga enggan dalam menentukan pemecahan masalah yang 
berbentuk soal cerita.  

Fakta ini diperkuat dengan hasil wawancara pada 
tanggal 17 Mei 2017 yang ditujukan kepada para guru 
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matematika di SD/MI, didapat suatu informasi terkait 
banyaknya siswa yang masih kesulitan dalam memahami 
materi berbentuk soal cerita. Peneliti memperkuat informasi 
tersebut dengan memberikan satu contoh soal cerita 
sederhana pada materi operasi bilangan bulat yang melibatkan 
lebih dari satu operasi hitung, beberapa hal yang menjadi 
penyebab banyak siswa melakukan kesalahan menurut 
Sukirman (1985) diantaranya kesalahan konsep, interpretasi, 
prinsip, serta salah dalam operasi. Soal yang disajikan dalam 
wawancara adalah sebagai berikut ; 

“Pak Joyo mempunyai 720 telur ayam. Telur ayam 
tersebut akan diletakkan ke dalam beberapa keranjang. Setiap 
keranjang dapat memuat 40 telur. Pak Joyo juga mempunyai 
telur itik 15 keranjang. Jumlah telur Pak Joyo 
seluruhnya…keranjang.” 

Siswa selanjutnya ditanya dan diminta untuk mencari 
jawaban dari soal di atas, hasilnya sebagian siswa menjawab 
tidak tahu, bahkan diantara mereka langsung mengatakan 
bahwa “Saya bingung harus diapakan terlebih dahulu dan 
operasi apa yang seharusnya digunakan, Bu.” Namun juga 
terdapat  siswa yang bisa mengerti apa yang dimaksud dalam 
soal tersebut. Selain itu, terdapat juga siswa bisa mengerjakan 
namun merasa ragu atau tidak percaya diri terhadap jawaban 
yang diperoleh sembari mengatakan “Betul tidak, Bu? Saya 
agak ragu.” Hal ini menandakan siswa tersebut belum mampu 
memahami tentang konsep dengan baik dari pelajaran yang 
sudah diajarkan. 

Berdasarkan fenomena nyata yang terjadi, observasi 
awal, dan kajian yang sudah dilakukan, maka buku ini akan 
membahas tentang teori dan praktik strategi experiential 
learning berbasis game dalam kegiatan belajar mengajar pada 
bahan ajar berbentuk soal cerita pada siswa kelas IV SD/MI 
sehingga bisa memberikan kontribusi dan dampak positif pada 
dunia pendidikan khususnya pendidikan matematika. 

 
 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

BAB 2 
Strategi Experiential Learning 
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Bab ini akan menjelaskan tentang berbagai hal terkait 
pembelajaran Eksperensial, mulai dari definisi, karakteristik, sintak, 
serta dampak langsung dan tak langsung dalam praktiknya 
menggunakan pembelajaran ini.  Berdasarkan kajian-kajian yang 
sudah dilakukan pada jurnal dan artikel yang relevan, banyak para 
peneliti sebelumnya yang menggunakan strategi experiential learning 
untuk menuntaskan permasalahan yang terjadi di dunia pendidikan, 
diantaranya : 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Astuti (2016), penelitian yang 

berjudul “Pembelajaran Berbasis Pengalaman (Experiental 
Learning) untuk Meningkatkan Keterampilan Berfikir Kritis dan 
Aktivitas Mahasiswa.” Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran ekesperiensial dapat meningkatkan keterampilan 
mahasiswa berfikir secara kritis dan kegiatan-kegiatan belajar 
mahasiswa. Yani menambahkan bahwa hal ini dikarenakan model 
experiential learning lebih kepada peran pokok dari pengalaman 
selama proses belajar. Berdasarkan pengalaman belajar 
mahasiswa, pengalaman-pengalaman tersebut akan membentuk 
pengetahuan yang bermakna bagi mereka dengan tujuan supaya 
suasana belajar menjadi menyenangkan dan situasi yang kondusif 
terbentuk dengan sendirinya. 

2. Sholihah dan Mahmudi (2015), penelitian yang berjudul 
“Keefektifan Experiential Learning Pembelajaran Matematika 
MTs Materi Bangun Ruang Sisi Datar.” Penelitian ini 
menghasilkan suatu kesimpulan bahwa Model experiential 
learning efektif dalam pembelajaran matematika terutama untuk 
meningkatkan prestasi siswa dalam mempelajari matematika dan 
apresiasi siswa terhadap matematika. Dyahsih menyarankan 
bahwa ketika guru menerapkan model pembelajaran dengan 
model experiential learning hendaknya menyiapkan segala 
perangkat yang dibutuhkan 

3. Pebriana (2015), penelitian yang berjudul “Pengaruh Model 
Experiential Learning pada Pembelajaran Matematika terhadap 
Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Sekolah Dasar.” Peneliti 
menyatakan hasil dari penelitiannya bahwa ada peningkatan 
ketrampilan dalam berpikir secara kreatif pada pembelajaran 
matematika dengan menerapkan Experiential learning. 

4. Sriani (2015), penelitian dengan berjudul “Penerapan Model 
Pembelajaran Experiential Learning untuk Meningkatkan 
Kemampuan Menulis Paragraf Deskripsi pada Siswa Kelas VII B 
SMP Negeri 2 Tampaksiring.” Hasil akhir dari penelitian ini 
disimpulkan bahwa skill dalam menulis paragraf deskripsi oleh 
siswa kelas VII B di SMP Negeri 2 Tampaksiring meningkat 
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dengan mengimplementasikan experiential learning. Selain itu, 
upaya meningkatkan ketrampilan menulis paragraf deskripsi, 
sebagian besar siswa menunjukkan respon yang positif dari 
aplikasi experiential learning. 

5. Piercy (2012) dengan judul penelitian “Experiential Learning : 
The Case of the Production Game” pada penelitian ini Niall 
mengungkapkan bahwa Teknik pembelajaran eksperiensial, 
seperti latihan simulasi bisnis yang semakin banyak digunakan. 
Dengan menggunakan pendekatan experiential learning berbasis 
production Game sangat efektif digunakan untuk meningkatkan 
keterlibatan dan pembelajaran siswa 

6. Darmiany (2010), penelitian yang berjudul “Penerapan 
Pembelajaran Eksperiensial Dalam Mengembangkan Self-
Regulated Learning.” Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
Belajar dengan menggunakan pembelajaran eksperiensial berhasil 
membantu mahasiswa untuk menerapkan self-regulated learning 
dalam belajar. Darmiany menyatakan bahwa pembelajaran 
matakuliah Perkembangan Peserta Didik sukses membuat 
mahasiswa mampu menggunakan SRL pada pembelajaran yang 
meliputi beberapa tahap berulang yaitu yaitu pengalaman nyata 
(concrete experience), refleksi (reflective obser-vation), 
pembentukan konsep abstrak (abstract conceptualization), dan 
penglaman aktif (active experi-mentation) yang ada pada strategi 
eksperiensial. 

7. Kolb dan Kolb (2008), penelitian dengan judul “Experiential 
Learning Theory: A Dynamic, Holistic Approach to Management 
Learning, Education and Development.” Hasil dari penelitian ini, 
Alice memaparkan bahwasanya Experiential Learning Theory 
dapat berguna sebagai framework dalam menyusun dan 
mengaplikasikan program manajemen pendidikan dalam pelatihan 
dan pengembangan pendidikan tinggi dan manajemen. 

Hasil pemaparan diatas memberi kesimpulan bahwa banyak 
penelitian terdahulu yang menggunakan strategi experiental learning 
untuk mencapai berbagai macam tujuan dan memiliki dampak yang 
positif terhadap pembelajaran. Namun, dari sekian banyak jurnal dan 
artikel masih belum ada yang membahas mengenai metode 
experiential learning memadukan game pembelajaran dalam 
membentuk pendidikan karakter serta pembentukan sudut pandang 
mencintai pelajaran matematika. Maka dari itu, dengan adanya buku 
ini akan dikupas secara terperinci megenai strategi experiential 
learning khususunya dalam membangun pendidikan karakter dan 
mindset cinta matematika sehingga dapat dijadikan sebagai alternatif 
strategi pembelajaran bagi guru matematika tingkat SD/MI. 
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2.1 Definisi Experiential Learning 
Pembelajaran eksperiensial merupakan pembelajaran 

yang diawali dengan melibatkan peserta didik dalam konteks 
nyata untuk memperoleh suatu pengalaman belajar yang 
selanjutnya mendukung adanya refleksi tentang suatu 
pengalaman dalam mengembangkan skil dan sikap atau 
metode berpikir yang baru (Schwartz, 2012).  

Metode Experiential Learning ialah sebuah metode 
belajar mengajar yang mampu mendorong siswa untuk ikut 
secara aktif dalam setiap kegiatan belajar sehingga secara 
langsung dari pengalamannya tersebut dapat terbentuk suatu 
pengetahuan, mengembangkan suatu keterampilan serta arti 
sekaligus sikap. Oleh sebab itu, cara ini akan lebih efektif dan 
bermakna jika siswa dapat terlibat langsung dalam kegiatan 
belajar.  Selanjutnya, mereka dapat mengambil nilai secara 
kritis dari aktivitas yang diberikan.  Selain itu, mereka 
memperoleh pemahaman yang kemudian dapat dituangkan 
dalam bentuk lisan atau tulisan sesuai dengan rancangan dari 
tujuan pembelajaran. Dalam hal ini, katalisator yang dipakai 
dalam Experiential Learning yaitu pengalaman dengan harapan 
dalam proses pembelajaran dapat menolong pembelajar 
mengembangkan kapasitas dan kemampuannya. Silberman 
(2014) memaparkan bahwa experiential learning  
berlandaskan pengalaman praktik/hidup konkrit serta 
terstruktur yang mana dapat mensimulasikan atau hampir 
serupa dengan pengalaman sesungguhnya. Pembelajaran 
eksperiensial menggunakan serentang luas metodologi 
(Silberman, 2014), diantaranya : pengalaman lapangan, 
permainan peran, game, simulasi, visualisasi, bercerita, 
kegiatan petualangan, dll. Namun dalam penelitian ini, peneliti 
menggunakan pembelajaran eksperiential yang berbasis game 
pembelajaran. 

Tahap yang menantang guru atau instruktur dalam 
penerapan experiential learning adalah menyusun atau 
merencanakan serangkaian aktivitas agar siswa mendapat 
pengalaman belajar tentang apa yang mesti terselenggara 
dalam diri siswa secara beregu ataupun sendiri-sendiri. 
 Kegiatan dalam pembelajaran harus (fardu ‘ain) berpusat pada 
siswa (student-centered learning). Maka demikian, apakah yang 
mesti dikerjakan, apa yang harus siswa kerjakan dan ucapkan 
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atau sampaikan harus dirancang dengan baik dan detail. Sama 
halnya dengan alat dan sarana lainnya yang diperlukan dalam 
mendukung pembelajaran harus sudah ada dengan benar dan 
sudah langsung dapat digunakan. 

Unsur-unsur yang secara mendasar berbeda 
antara Experiential Learning dengan konvensional adalah 
sebagai berikut: 

 
Tabel 1. Perbedaan Experiential Learning dan Traditional 
Learning 

Experiential Learning 
Tradisional Content-based 

Learning. 
Aktif Pasif 
Berlandas pada penemuan 
individu 

Berlandas pada keahlian 
mengajar 

Berbagai  arah, Partisipatif  Satu arah, Otokratis 
Dinamis serta belajar dengan 
cara melakukan 

Terstruktur serta belajar dengan 
cara mendengar 

Bersifat terbuka Cakupan bersifat terbatas pada 
sesuatu yang telah baku 

Mendorong agar  menemukan 
sesuatu 

Terpusat pada tujuan khusus 
dari belajar  

Pada strategi pembelajaran eksperiensial tidak hanya 
cukup memberikan pengetahuan tentang konsep semata.  
Akan tetapi, pembelajaran eksperiensial juga meninggalkan 
pengalaman belajar yang konkrit melalui penugasan-
penugasan dengan tujuan untuk membangun suatu 
keterampilan.  Berikutnya, metode ini akan menjembatani  
dan membentuk proses feedback serta penilaian terhadap 
adanya implementasi dengan apa yang harus diwujudkan. 

 
2.2 Karakteristik Strategi Experiential Learning  

Strategi adalah suatu cara yang teliti yang menyangkut 
suatu kegiatan dalam mencapai tujuan.  Sedangkan strategi 
pembelajaran adalah metode-metode yang dipakai oleh guru 
dalam memilah aktivitas pengajaran yang akan diterapkan, cara 
memilihnya adalah dengan memikirkan kondisi serta suasana, 
referensi yang digunakan, keperluan belajar siswa dan cirri khas 
dari peserta didik sesuai dengan tujuan yang dirumuskan dalam 
pembelajaran.  Dalam strategi pembelajaran harus mengandung 
beberapa yaitu terkait teknik, cara dan tahap yang diterapkan saat 



9 
 

berlangsungnya kegiatan pembelajaran. Strategi dalam 
pembelajaran memiliki makna yang lebih kompleks dibandingkan 
dengan metode dan teknik. Semua itu adalah partisi dari strategi 
didalam aktivitas belajar.  

Strategi pada experiential learning dirancang serta 
diterapkan mulai dari apa saja hal yang dipunya oleh siswa. 
Berdasarkan metodenya dalam belajar, maka pokok hal yang 
berkaitan adalah antara pengalaman yang diperoleh siswa selama 
mengerjakan tugas dan aktivitas yang dilakukan. Sama halnya 
dengan strategi-strategi belajar lainnya, penerapan pembelajaran 
eksperiensial menuntut pengajar untuk merivisi tahapan-tahapan 
belajar agar proses belajarnya dapat berlangsung dengan bagus. 

Hamalik (2013) menjelaskan terdapat hal-hal yang mesti 
menjadi pusat perhatian oleh pengajar dalam 
mengimplementasikan experiential learning yaitu: 

1. Secara seksama guru harus merencanakan suatu 
pengalaman belajar yang sifatnya tidak tertutup (open 
minded) dengan adanya kemampuan atau mempunyai 
seperangkat hasil tertentu. 

2. Seorang guru mestinya dapat memberikan suatu stimulus 
serta semangat untuk mendapatkan suatu pengalaman 
pada proses belajar. 

3. Peserta didik mampu belajar secara mandiri atau di 
kelompok yang sedikit anggota/semua kelompok 
berdasarkan pengalaman di saat belajar. 

4. Para peserta didik diposisikan dalam suatu situasi 
konkret, maknanya peserta didik dapat menentukan 
pemecahan dari masalah yang dberikan dan bukan situasi 
yang lain. 

5. Peserta didik secara giat ikut serta untuk mendapat 
pengalaman, mengambil kesimpulan dari dirinya sendiri, 
mendapat akibat dari keputusan tersebut. 
Seluruh anggota kelompok memaparkan pengalaman yang 

telah diperoleh secara tertulis berkaitan dengan apa yang 
dipelajari agar pengalaman belajar serta pemahaman siswa lebih 
luas dalam mengikuti pembelajarab yang berikutnya akan 
berkaitan dengan macam-macam pengalaman yang sudah 
diperolehnya.  

Terdapat beberapa kelebihan yang dapat diambil jika 
experiential learning diterapkan dengan baik dan benar, antara 
lain:  
1) Menumbuhkankan motivasi dan semangat untuk pembelajar 
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2) Menciptakan suasana kondusif dalam proses pembelajaran 
3) Memunculkan kebahagiaan selama proses belajar 
4) Mendorong proses berpikir kreatif semakin berkembang 
5) Membantu pembelajar dapat memandang dengan sudut 

pandang yang berbeda 
6) Menciptakan rasa sadar diri agar berganti dan  
7) Menguatkan rasa kesadaran kepada dirinya sendiri.  

Sedangkan kekurangan dari experiential learning ini yaitu 
dibutuhkan masa yang relatif lama dalam proses pembelajaran. 
 Langkah yang harus ditempuh guru dalam experiential learning 
adalah menemukan ide dan merumuskan kegiatan pembelajaran 
agar diperoleh pengalaman belajar bagi siswa secara sendiri-
sendiri maupun kelompok. Kegiatan belajar dan mengajar harus 
berpusat ke siswa (student-centered learning).  

 
2.3 Sintak Strategi Experiential Learning  

Langkah-langkah Experiential Learning berdasarkan  Kolb 
meliputi 4 tahap, yaitu tahap: 

1) Membangun pengalaman yang nyata (concrete) 
2) Menumbuhkan pengalaman gitan dan reflektif 

(observation & reflection) 
3) Pembentukan konsep (forming abstract concept) 
4) Percobaan pada siatuasi baru (testing in new situation)  

Pemaparan dari keempat tahapa tersebut selanjutnya 
dijelaskan oleh David Kolb sebagai berikut: 
Tahap Membangun Pengalaman Konkrit  
Tahap ini siswa belum menyadari akan suatu peristiwa yang 
diberikan. Yang terjadi pada tahap ini, peserta didik hanya mampu 
merasakan peristiwa apa adanya. Selain itu, mereka belum 
mampu memiliki pemahaman serta deskripsi tentang 
bagaimanakah dan mengapakah kejadian tersebut berlangsung.  
Tahap Menumbuhkan Pengamatan Aktif dan Reflektif  
Proses pembelajaran harus menyediakan peluang untuk semua 
siswa dalam terlibat secara giat terhadap kegiatan yang dilaluinya. 
Kegiatannya diawali dengan menentukan penyelesaian dan 
memikirkan kaitan kegiatan yang diberikan dengan kehidupan 
nyata. Peserta didik merefleksi dengan cara menyusun beberapa 
kalimat tanya tentang bagaimanakah serta kenapa hal itu dapat 
terjadi.  
Tahap Pembentukan Konsep  
Tahap merumuskan konsep dilakukan setelah pelajar diberi 
kebebasan dalam melakukan pengamatan. Maksudnya siswa 
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berusaha menyusun bentuk tidak nyata dari konsep, selanjutnya 
mengaitkan dengan konsep yang ada, teori atau aturan serta 
langkah-langkah terhadap objek yang telah diamati. 
Tahap Percobaan Situasi Baru  
Pada tahap ini adanya kesimpulan dari kegiatan pembelajaran 
berupa hasil yang real. Dalam tahap ini peserta didik harus dapat 
menerapkan konsep-konsep, aturan-aturan atau teori-teori dalam 
konteks nyata. Pada prosesnya memberikan kebebasan dalam 
mempraktikkan serta menguji teori dan konsep di lapangan.  

2.4 Jenis-Jenis Strategi Experiential Learning  
Jenis-Jenis strategi pembelajaran eksperiential, diantaranya :  
1) Cara pemberian masalah (case method) 
2) Pengajaran berbasis kasus (problem based learning) 
3) Teknik bermain, percobaan, dan bermain tugas (games, 

simulation, and role playing) 
Berawal dari jenis-jenis pembelajaran eksperiental di atas, 

maka dalam buku ini menerapkan jenis pembelajaran 
eksperiental dengan menggunakan permainan. Siberman (2014) 
menjelaskan bahwa game pembelajaran adalah salah satu 
pendekatan pembelajaran eksperiensial. Pengalaman dari masa 
anak-anak membuat permainan sebagai jalan menuju 
pembelajaran. Bermain adalah bagian penting dari perkembangan 
manusia. Sebuah kegiatan berbasis permainan akan menarik jika 
ia menyediakan tentangan. Fokus dari game adalah agar peserta 
terlibat secara aktif. Selain itu, sebagai komponen pembelajaran 
inovatif dan menyenangkan.  

 
2.5  Strategi Experiential Learning dengan Strategi Lainnya 

 
Tahap dalam experiential learning adalah serangkaian 

kegiatan berupa merancang suatu peristiwa, mengujinya, evaluasi 
hasil untuk mendapatkan uman balik, merefleksikan kembali 
suatu tindakan sesuai dengan prinsip-prinsipnya (Amri,2013). 
Adapun prinsip tersebut berdasarkan pada konsep dari Kurt 
Lewin yaitu:  
a. Pembelajaran eksperiensial yang dirancang secara maksimal 

dapat berdampak pada teknik siswa dalam berfikir, bersikap, 
unsure-unsur persepsi serta tingkah lakunya, contohnya, 
belajar mengenai bagaimana berlaku baik kepada orang tua. 
Peserta didik harus mampu memahami konsep serta cara 
bersikap yang santun kepada orang tua. Disamping itu, mereka 
mampu menerapkannya dalam perilaku sehari-hari.  
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b. Sikap lebih percaya terhadap pengetahuan sendiri yang telah 
ditemukan daripada ilmu yang didapat dari orang selainnya. 
Menurut Lewin, menunjukkan kesimpulan dari percobaannya 
yaitu strategi berbasis pada penentuan (inquire) dan hasil 
temuan (discovery) mampu membuat semangat belajar 
mereka serta komitmen dalam menerapkan temuannya itu di 
periode mendatang naik.  

c. Proses pengajaran menjadi sangat maksimal apabila teori itu 
dipraktikkan dan dicoba, akibatnya mereka menjadi semakin 
optimal dalam memahami serta mengaitkannya pada konsep  
yang sudah dipelajari awanya serta memorinya akan mampu 
hadir lebih lama. Seperti pada mata pelajaran matematika, 
fisika dan lain sebagainya, siswa akan mencoba menggunakan 
konsep dan teori yang telah dipelajari.  

d. Pada aspek kognitif, afektif dan perilaku, seharusnya tidak 
berubah secara terpisah tetapi secara holistik. Ketiga aspek 
tersebut merupakan sebuah prosedur yang berhubungan satu 
dengan lainnya, terstruktur, dan sederhana di dalam proses 
belajar. Apabila salah satunya diubah maka akibatnya hasil 
belajar menjadi tidak efektif.  

e. Experiential learning tidak hanya mengubah aspek kognitif, 
afektif, ataupun perilaku. Membimbing siswa agar berubah 
bukan bermakna bahwa mereka ingin berubah. Memberikan 
motivasi kepada siswa tidak cukup memberikan alasan 
mengapa mereka harus berubah. Untuk memperoleh 
penguasaan terhadap materi tidak hanya dengan menelaah isi 
suatu bacaan ataupun bahkan dengan seksama mengikuti 
pemaparan guru. Hal ini juga kurang dapat membuat perilaku 
dan kemampuan sosialnya meningkat. Namun pembelajaran 
ini lebih utama dalam tahap pembelajaran yang membangun 
kemauan siswa untuk belajar terutama adanya hal-hal yang 
diubah lebih baik.  

f. Sebelum melakukan pengubahan terhadap aspek kognitif, 
afektif dan perilaku diperlukan perubahan terkait persepsi 
tentang diri sendiri dan lingkungan. Menurut Lewin, persepsi 
seseorang menentukan tingkah laku, sikap dan cara dalam 
berpikir. Hal yang mempengaruhi perilaku dan fikiran siswa 
adalah persepsi tentang dirinya sendiri serta lingkungan 
sekitarnya.  

g. Perubahan terhadap perilaku terbentuk tidak akan berarti 
apabila kognitif, efektif, serta perilaku tersebut tidak berubah 
maka ketrampilan itu mungkin tidak akan hilang. 
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Keterampilan baru mungkin dapat dikuasai atau diterapkan, 
namun dengan tidak mengubah proses belajar.  

Berdasarkan pengalaman yang berpedoman pada prinsip-
prinsip belajar, experiential learning esensinya adalah suatu 
teknik pengajaran yang memuat model lain dari suatu 
pembelajaran. 



 

 
 
 
 
 
 
 

BAB 3 
PENGEMBANGAN PERANGKAT 

PEMBELAJARAN 
DENGAN MENGGUNAKAN 
STRATEGI EXPERIENTIAL 

LEARNING 
 
 

 





13 
 

Pada bab sebelumnya diuraikan mengenai srategi 
Experiential Learning baik itu definisi, sintak, jenis-jenis, serta 
kelebihannya menggunakan strategi ini. Pada bab ini akan dibahas 
mengenai Proses pengembangan perangkat pembelajarannya. 
Perangkat pembelajaran yang akan dikembangkan berupa LKS, 
RPP, Tes Hasil Belajar dengan menggunakan strategi Experiential 
Learning. Adapun proses pengembangan perangkat pembelajaran 
ini menggunakan model 4-D yang diperkenalkan oleh Thiagarajan. 
Model 4-D ini merupakan kepanjangan dari define, design, develop, 
dan Disseminate. Pada bab ini akan mengurai secara detail proses 
model 4-D tersebut. 

 

 

 

Gambar 3.1 Diagram Model 4D 
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3.1 Deskripsi Tahap Pendefinisian (Define) 
a. Analisis Awal-Akhir 

Pada langkah analisis awal-akhir ini dilakukan 
pengamatan, wawancara kepada siswa SD/MI, serta diskusi 
dengan guru matematika di dua sekolah SD/MI di Jombang 
Hasil dari pengamatan dan diskusi adalah sebagai berikut : 
1) Kurikulum yang dipakai adalah Kurikulum 2013. 
2) Sekitar 80% siswa mempunyai mindset negatif terhadap 

mata pelajaran matematika setelah mendapatkan guru 
matematika yang tikahdak menyenangkan 

3) Lemahnya Siswa SD/MI memahami materi matematika 
yang melibatkan soal-soal pemecahan masalah/soal-soal 
cerita dunia nyata 

4) Proses pembelajaran mata pelajaran matematika di dua 
sekolah tersebut membutuhkan strategi pembelajaran 
yang mampu mengubah mindset negatif menjadi mindset 
yang positif serta mampu menginternalisasikan 
pendidikan karakter terhadap siswa SD/MI. Biasanya 
ketika mengajar, guru menjelaskan materi yang sudah 
dipersiapkan kemudian siswa diminta menulisnya di 
buku. Selanjutnya, guru menyampaikan contoh pada  soal 
yang ada di buku lalu memberi soal untuk latihan siswa 
sesuai dengan soal yang telah dicontohkan. Ketika 
menjelaskan penyelesaian soal latihan, guru lebih 
dominan menyampaikan petunjuk teknis penyelesaian 
dari pada mempersilakan siswa untuk menyelesaikan soal 
sesuai dengan kemampuannya sendiri. Pembelajaran 
terpusat pada guru sehingga siswa secara tidak langsung 
selalu melakukan hal yang sama yaitu menyimak 
penjelasan guru, memperhatikan langkah-langkah 
penyelesaian yang diajarkan guru, kemudian 
menduplikasinya ketika mengerjakan soal lain yang 
serupa. Karena tidak pernah diberikan kesempatan untuk 
membangun pengetahuannya sendiri, siswa merasa 
pembelajaran matematika selama ini monoton. Siswa 
cepat merasa jenuh dan bosan. Akibatnya, siswa menjadi 
pasif selama kegiatan belajar mengajar di kelas. 

Kajian terhadap Kurikulum 2013 yang berlaku saat ini 
dan teori-teori belajar yang relevan memberikan gambaran 
tentang suatu alternatif strategi pembelajaran yang dirasa 
mampu menjadikan siswa menjadi tidak pasif/aktif yakni 
strategi yang memberikan kesempatan untuk membangun 
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sendiri konsep dan prinsip matematika melalui proses 
pemikirannya sendiri maupun pengalamannya berinteraksi 
dengan siswa lain. 

Berdasarkan permasalahan yang terkait dengan siswa 
maupun proses pembelajaran di sekolah tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa konteks ilmu matematika dalam dunia 
nyata diperlukan sebuah pemikiran yang inventif, kreatif, dan 
kolaborasi. Di dalam proses belajar mengajar matematika di 
kelas, konteks ilmu matematika di dunia yang real/nyata telah 
diakomodasi dalam suatu strategi pembelajaran yang dikenal 
dengan experiential learning. Strategi ini jika diterapkan dalam 
proses pembelajaran juga bisa digunakan untuk menanamkan 
pendidikan karakter dan pola pikir positif siswa matematika, 
khusunya siswa SD/MI yang masih berusia dini. 

Strategi ini diperkenalkan pertama kali oleh Lorraine 
Ukens, pendekatan yang digunakan dalam pembelajaran ini 
adalah dengan menggunakan media game. Penggunaan media 
game diharapkan bisa membuat pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan karena siswa sudah memiliki pengalaman 
yang juga menyenangkan dengan game dalam kehidupan 
sehari-harinya. Selain itu, dengan penggunaan game sebagai 
media pembelajaran di kelas dapat menjadikan siswa yang 
awalnya pasif di kelas menjadi siswa yang lebih aktif selama 
proses KBM dan terpusat pada siswa. Strategi ini selain bisa 
digunakan untuk membuat siswa bergembira selama proses 
pembelajaran, bisa juga sebagai sarana untuk mencapai tujuan 
(Siberman, 2014).  

Proses belajar mengajar yang ada di sekolah masih 
menggunakan pembelajaran yang masih berpusat pada guru 
meskipun sudah menggunakan Kurikulum 2013 yang 
seharusnya menekankan proses pembelajaran pada siswa. 
Selain itu, siswa juga tidak memiliki Lembar Kerja Siswa (LKS) 
yang dapat memungkinkan siswa lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. Untuk mengatasi masalah tersebut, perlu 
dikembangkan suatu perangkat dalam pembelajaran 
menggunakan strategi eksperensial dengan game supaya 
pembelajaran bisa terpusat pada siswa. Perangkat tersebut 
meliputi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan 5 
kegiatan, Lembar Kerja Siswa (LKS) terdiri dari 5 LKS dengan 
materi yang berbeda, dan Tes Hasil Belajar (THB) sebanyak 5 
kali tes. 
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b. Analisis Siswa 
Dari hasil telaah ditemukan beberapa karateristik 

yang hampir sama dari kedua sekolah tersebut, diantaranya: 
1) Berdasarkan kemampuan akademik siswa pada kedua 

sekolah tersebut terdapat siswa yang berkemampuan 
tinggi, kemampuan sedang, dan kemampuan rendah. Hal 
ini dapat dilihat dari hasil ujian kompetensi sebelumnya 
serta pendapat dari guru matematika. 

2) Siswa kelas IV SD/MI rata-rata berusia antara 9 - 10 tahun. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika 
kelas IV SD/MI, siswa cenderung memiliki mindset negatif 
terhadap matematika sehingga banyak mengalami 
kesulitan dalam mengkomunikasikan ide-ide atau konsep 
yang mereka miliki kepada temannya atau gurunya 
khususnya pada materi soal cerita.  

Berdasarkan hasil analisis siswa di atas, maka perlu 
dilakukan perubahan pada proses pembelajaran yaitu dengan 
mengakomodasi keheterogenan siswa berdasarkan 
kemampuan akademik siswa sehingga dapat membuah siswa 
mengubah mindset negatif menjadi mindset positif. Salah satu 
alternatif pembelajaran yang bisa dipakai adalah 
pembelajaran dengan menggunakan strategi experiential 
learning berbasis game, karena dalam strategi pembelajaran 
ini terdapat tahapan yang mendorong siswa untuk terlibat 
secara aktif baik secara individu maupun kerja kelompok 
untuk mengkonstruksi pengetahuan mereka serta adanya 
kreatifitas game pembelajaran yang menjadikan proses 
belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan. 

 
c. Analisis Materi 

Materi yang dikembangkan dalam buku ini merupakan 
materi soal-soal cerita/pemecahan masalah kelas IV SD/MI 
yang disesuaikan dengan Kurikulum 2013. Suyitno (dalam 
Muslich 2008: 224) mengatakan bahwa tidak semua soal 
merupakan masalah. Suatu soal dikatakan sebuah masalah 
ketika siswa memerlukan keaslian berpikir saat mengerjakan 
soal tersebut tanpa adanya contoh penyelesaian sebelumnya.  

Masalah tidak sama dengan soal latihan. Ketika 
mengerjakan soal latihan, siswa hanya perlu mendupliksi alur 
atau teknis penyelesaian seperti yang telah dijelaskan oleh 
gurunya. Tetapi, saat siswa  menemui suatu permasalahan, 
siswa tidak bisa menggunakan cara yang sama dengan yang 
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telah dijelaskan gurunya, namun ia merasa tertantang untuk 
menyelesaikannya. Siswa harus menggunakan seluruh 
kemampuannya, memilih stategi yang tepat untuk memproses 
masalah tersebut sampai masalah tersebut terselesaikan. 
Abidia (dalam Raharjo, 2009: 2) menambahkan dengan 
memberi pengertian mengenai soal cerita yaitu soal yang 
dikemas dalam bentuk narasi pendek. Soal cerita disajikan 
dalam kalimat verbal sehari-hari yang dapat direpresentasi 
dalam simbol dan relasi matematika. Adapun penjabaran 
materi, kompetensi dasar (KD), serta indikator hasil belajar 
siswa bisa diamati di tabel 3.1 sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Materi Soal-Soal Cerita kelas IV SD/MI 
Kompetensi 

Dasar 
Indikator Materi 

4.1 
Menggunakan 

pola dan 
generalisasi 

untuk 
menyelesaikan 

masalah. 

4.1.1 Menggunakan 
operasi hitung 
bilangan dalam 
memecahkan 
masalah yang 
melibatkan uang 

Bilangan 
Cacah 

4.1.2 Menggunakan FPB 
dan KPK dalam 
memecahkan 
masalah yang 
tertuang dalam soal 
cerita  

KPK dan FPB 

4.1.3 Menggunakan 
Operasi hitung 
penjumlahan dan 
pengurangan dalam 
menyelesaikan 
masalah yang 
tertuang dalam soal 
cerita yang terkait 
dengan bilangan 
bulat 

Bilangan Bulat 

4.1.4 Menggunakan 
Operasi hitung 
penjumlahan dan 
pengurangan dalam 
menyelesaikan 
masalah yang 

Bilangan 
Pecahan 
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tertuang dalam soal 
cerita yang terkait 
dengan bilangan 
pecahan 

4.1.5 Menggunakan rumus 
luas dan keliling jajar 
genjang dan segitiga 
dalam menyelesaikan 
masalah yang 
tertuang dalam soal 
cerita  

Segitiga dan 
Jajar Genjang 

 
Setelah menganalisis materi pada Tabel 3.1, dengan 

memperhatikan prinsip dan karakteristik strategi experiential 
learning berbasis game, maka topik yang peneliti gunakan adalah 
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan lima materi yang 
diajarkan di kelas IV SD/MI. Hasil analisis materi bisa diamati 
pada tabel berikut : 

 
Tabel 3.2 Struktur Isi Materi 

Struktur Yang ada dalam pembelajaran 

a. Fakta 

Definisi Bilangan Cacah yang dicontohkan dengan 
menggunakan nilai mata uang, KPK dan FPB, 
Bilangan Bulat, Bilangan Pecahan, segitiga dan 
jajar genjang 

b. Konsep 

Penjumlahan dan pengurangan pada bilangan 
cacah yang dalam hal ini diterapkan dalam nilai 
mata uang, KPK dan FPB, penjumlahan, 
pengurangan, perkalian, dan pembagian pada 
bilangan bulat dan pecahan, luas dan keliling jajar 
genjang dan segitiga 

c. Prinsip 
dan 

aturan 

 Penjumlahan dan pengurangan bilangan 
cacah, bilangan bulat, dan pecahan 

 Perkalian dan Pembagian bilangan cacah, 
bilangan bulat, dan pecahan 

 Menentukan KPK dan FPB menggunakan 
pohon faktor 

 Luas segitiga =  x alas x tinggi 

 Luas Jajar Genjang = alas x tinggi 

d. Prosedur  Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan 
mata uang dengan rumus 
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 Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan 
KPK dan FPB dengan rumus 

 Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan 
bilangan bulat dengan rumus 

 Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan 
bilangan pecahan dengan rumus 

 Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan 
segitiga dan jajar genjang dengan rumus 

 
d. Analisis Tugas 

Pada hasil analisis materi diperoleh rumusan tugas 
sebagai berikut : 
1) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang 

melibatkan mata uang  
2) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang 

melibatkan KPK dan FPB  
3) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang 

melibatkan Bilangan Bulat  
4) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang 

melibatkan Bilangan Pecahan  
5) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang 

melibatkan Luas dan Keliling Segitiga dan Jajar genjang 
e. Hasil Spesifikasi Tujuan dan Indikator Hasil Belajar 

1) Tujuan Pembelajaran 
(a) Sub pokok bahasan : Bilangan Cacah (Materi yang 

melibatkan mata uang) 
Tujuan :  Setelah berakhirnya kegiatan belajar 
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan 
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan 
dengan mata uang secara tepat dan benar 

(b) Sub pokok bahasan : KPK dan FPB 
Tujuan : Setelah berakhirnya kegiatan belajar 
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan 
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan 
dengan KPK dan FPB secara tepat dan benar 

(c) Sub pokok bahasan : Bilangan Bulat 
Tujuan :  Setelah berakhirnya kegiatan belajar 
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan 
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan 
dengan Bilangan Bulat secara tepat dan benar 

(d) Sub pokok bahasan : Bilangan Pecahan 
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Tujuan :  Setelah berakhirnya kegiatan belajar 
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan 
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan 
dengan Bilangan Pecahan secara tepat dan benar 

(e) Sub pokok bahasan : Segitiga dan Jajar Genjang 
Tujuan :  Setelah berakhirnya kegiatan belajar 
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan 
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan 
dengan Segitiga dan Jajar Genjang secara tepat dan 
benar 

2) Spesifikasi Indikator Hasil Belajar 
Berikut ini adalah Spesifikasi indikator hasil 

belajar untuk lima materi pada kelas IV SD/MI yang dilihat 
berdasarkan analisis materi dan tugas : 
1) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal 

cerita yang berkaitan dengan mata uang 
2) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal 

cerita yang berkaitan dengan KPK dan FPB 
3) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal 

cerita yang berkaitan dengan bilangan bulat 
4) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal 

cerita yang berkaitan dengan bilangan pecahan 
5) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal 

cerita yang berkaitan dengan segitiga dan jajar genjang 
3.2  Deskripsi Tahap Perancangan (Design) 

Setelah tahap define diuraikan, selanjutnya 
dideskripsikan tahap perancangan (design). Secara garis 
besar hasil perancangan awal adalah sebagai berikut : 
a. Proses Memilih Media 

Proses pemilihan media untuk proses kegiatan 
belajar mengajar menggunakan strategi eksperensial 
adalah perangkat pembelajaran yang meliputi: RPP, LKS, 
dan THB dengan dibantu media lain seperti papan tulis, 
spidol, penghapus, buku tulis, pulpen, dan penggaris. 

b. Pemilihan format 
Format RPP yang dipakai berdasarkan format 

pada Kurikulum 2013 serta prinsip dan prosedur dalam 
pembelajaran menggunakan strategi eksperensial 
berbasis permainan. Isi dari pembelajaran disusun 
berdasarkan pada hasil analisis materi, hasil analisis 
tugas, dan spesifikasi tujuan & indikator hasil belajar 
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yang telah dideskripsikan pada tahap sebelumya. Secara 
garis besar dapat diuraikan sebagai berikut : 
1) RPP yang dikembangkan memuat judul, satuan 

pendidikan, mata pelajaran, kelas/semester, materi, 
alokasi waktu, Kompetensi Inti/KI, kompetensi 
dasar/KD, indikator, materi pembelajaran, dan 
kegiatan selama proses pembelajaran baik yang 
dilaksanakan  guru maupun  siswa. 

2) Format LKS dibuat berwarna dan banyak gambar agar 
siswa tertarik dan termotivasi untuk mengerjakannya. 

3) THB memuat judul tes, satuan pendidikan, mata 
pelajaran, kelas/semester, materi, alokasi waktu, 
petunjuk, dan soal-soal tes. Format THB juga dibuat 
berwarna agar siswa termotivasi untuk mengerjakan 
dan di bawah setiap pertanyaan langsung diberikan 
tempat untuk menjawab pertanyaan. 

c. Perancangan Awal Perangkat Pembelajaran 
Aktifitas dalam tahap awal adalah menyusun 

perangkat pembelajaran. Perangkat yang dihasilkan adalah 
RPP, LKS, dan THB. Hasil keseluruhan pada perancangan 
tahap awal ini dinamakan Draft I. 
1)   RPP 

RPP disusun untuk 5 kali pertemuan. Alokasi waktu yang 
digunakan adalah 2 x 40 menit untuk setiap pertemuan. 

a) RPP 01, untuk materi menyelesaikan soal-soal cerita 
yang melibatkan uang. 

b) RPP 02, untuk memecahkan soal cerita yang terkait 
kehidupan sehari-hari menggunakan materi FPB dan 
KPK. 

c) RPP 03, untuk memecahkan soal cerita yang terkait 
kehidupan sehari-hari menggunakan materi bilangan 
bulat. 

d) RPP 04, untuk memecahkan soal cerita yang terkait 
kehidupan sehari-hari menggunakan materi bilangan 
pecahan. 

e) RPP 05, untuk memecahkan soal cerita yang terkait 
kehidupan sehari-hari menggunakan materi keliling & 
luas segitiga & jajar genjang. 

2)   LKS 
LKS disusun untuk 5 kali pertemuan:   
a) LKS 01 digunakan untuk kegiatan belajar mengajar 

pertemuan yang pertama tentang materi 
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menyelesaikan soal-soal cerita yang melibatkan uang 
pada permasalahan yang sudah diberikan. 

b) LKS 02 digunakan untuk pertemuan kedua tentang 
memecahkan soal cerita yang terkait kehidupan 
sehari-hari menggunakan materi FPB dan KPK pada 
permasalahan yang sudah diberikan. 

c) LKS 03 digunakan untuk pertemuan ketiga tentang 
memecahkan soal cerita yang terkait kehidupan 
sehari-hari menggunakan materi bilangan bulat pada 
permasalahan yang sudah diberikan. 

d) LKS 04 digunakan untuk pertemuan keempat tentang 
memecahkan soal cerita yang terkait kehidupan 
sehari-hari menggunakan materi bilangan pecahan 
pada permasalahan yang sudah diberikan. 

e) LKS 05 digunakan untuk pertemuan keempat tentang 
materi menyelesaikan soal-soal cerita yang berkaitan 
dengan keliling & luas segitiga & jajar genjang pada 
permasalahan yang sudah diberikan. 

3) THB 
THB terdiri dari : 
a) Kisi-kisi THB 
b) Lembar THB 
c) Pedoman penskoran dan kunci jawaban THB 

 
3.3 Deskripsi Tahap Pengembangan (Develop) 
a. Validasi/Penilaian Para Ahli 

Validasi oleh para pakar di bidangnya dilaksanakan 
dengan tujuan untuk mengetahui validitas pembelajaran, isi, 
dan bahasa dari RPP, LKS, dan THB yang telah dibuat dan 
dirancang untuk dikembangkan. Hasil penilaian yang 
diberikan oleh para ahli dimanfaatkan sebagai acuan 
perbaikan dan penyempurnaan pada perangkat pembelajaran. 
Perangkat pembelajaran yang sudah direvisi berdasarkan 
saran para pakar di bidangnya kemudian diujicobakan. 
Validator yang digunakan ada dua, dimana keduanya 
merupakan para pakar yang ahli dalam bidang pendidikan 
matematika. 

Hasil validasi yang diberikan oleh para ahli 
diantaranya berupa penilaian tentang format, bahasa dan isi 
perangkat pembelajaran. Para ahli sudah melakukan penilaian 
terhadap masing-masing perangkat pembelajaran pada 
lembar validasi yang  telah disiapkan. Artinya, para ahli sudah 
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melakukan penilaian secara umum pada perangkat 
pembelajaran Draft I dengan hasil yang bisa diamati pada 
tabel 3.3 : 

Tabel 3.3. Hasil Validasi oleh Dua Validator Ahli 

 
Berdasarkan tabel 3.3, disimpulkan bahwa aspek dokumen 

perangkat pembelajaran (RPP, LKS, dan THB) dinyatakan 
memenuhi syarat baik dan valid. 

Meskipun perangkat pembelajaran telah dinyatakan baik 
dan valid, namun ada beberapa saran penting dari validator yang 
kemudian dijadikan dasar dalam memperbaiki perangkat 
pembelajaran yang telah disusun. Ketika dilakukan perbaikan, maka 
harus mengacu berdasarkan hasil validasi dengan mengikuti 
komentar dan arahan validator yang dilakukan terhadap RPP, LKS, 
dan THB yang bisa dilihat pada hasil ringkasan berikut : 

1) Revisi RPP Berdasar Hasil Validasi 
Secara umum hasil penilaian para validator pada setiap RPP 

mempunyai kategori baik dan dapat digunakan namun dengan 
sedikit revisi. Revisi dilakukan berdasarkan catatan atau komentar 
yang diberikan oleh validator dalam bentuk tertulis maupun 
saran hasil diskusi validator dengan peneliti. Berikut Tabel hasil 
revisi terhadap RPP : 

Tabel 3.4 Revisi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Bagian 

yang 
diperbaiki 

Sebelum 
diperbaiki 

Setelah 
dierbaiki 

Alasan 
memperbaiki 

RPP 01 s/d 
RPP 05 

Langkah-
langkah 
experiential 
learning belum 

Langkah-
langkah 
experiential 
learning 

Disesuaikan 
dengan 
rumusan 
dalam 

No. Aspek yang 
dinilai 

Nilai yang diberikan para 
ahli 

Keterangan 

1 2 Rata-rata  
1. Rencana 

Pelaksanaan 
Pembelajaran 
(RPP) 

4,308 4,231 4,270 Baik 

2. Lembar Kerja 
Siswa (LKS) 

4,692 4,385 4,538 Baik 

3. Tes Hasil 
Belajar (THB) 

VL VL VL Valid 
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terlihat pada 
RPP 

sudah terlihat 
pada RPP 
khususnya di 
kegiatan inti 

membuat RPP 
yang baik 

RPP 01 s/d 
RPP 05 

Masih belum 
jelas yang 
mana kegiatan 
guru dan yang 
mana kegiatan 
siswa 

Sudah jelas 
mana yang 
kegiatan guru 
dan mana 
yang kegiatan 
siswa 

Disesuaikan 
dengan 
rumusan 
dalam 
membuat RPP 
yang baik 

RPP 01 s/d 
RPP 05 

Permainan 
yang tertulis di 
pendahuluan 
belum tertulis 
di kegiatan inti 

Permainan 
yang tertulis 
di 
pendahuluan 
sudah tertulis 
di kegiatan 
inti 

Disesuaikan 
dengan 
rumusan 
dalam 
membuat RPP 
yang baik 

RPP 01 s/d 
RPP 05 

Masih terdapat 
beberapa kata 
yang salah 
ketik, misal 
kata ”berdo’a” 
menjadi 
”berdo’q”, dll 

Kata-kata 
yang salah 
ketik sudah 
diperbaiki, 
salah satunya 
yang awalnya 
berdo’q 
menjadi 
berdo’a, dll 

Disesuaikan 
dengan 
rumusan 
dalam 
membuat RPP 
yang baik 

 
2) Revisi LKS Berdasarkan Hasil Validasi 

Tabel 3.5 Revisi Lembar Kerja Siswa 

Bagian 
yang 

diperbaiki 

Sebelum 
diperbaiki 

Setelah 
dierbaiki 

Alasan 
memperbaiki 

LKS 01 Belum ada 
ilustrasi 
gambar pada 
soal pertama 

Sudah ada 
ilustrasi 
gambar pada 
soal pertama 

Agar siswa lebih 
mudah untuk 
memahami 
maksud dan 
terlihat lebih 
menarik 

LKS 01 
s/d LKS 

Letak Game 
belum jelas 

Letak Game 
sudah 

Agar siswa lebih 
mudah untuk 
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3) Perbaikan THB Berdasarkan Arahan Validator 
Tabel 3.6 Revisi Tes Hasil Belajar 

Bagian 
yang 

diperba
iki 

Sebelum 
diperbaiki 

Setelah 
dierbaiki 

Alasan 
memperbaiki 

THB 1 
s/d THB 

5 

Petunjuk 
pengerjaan 
soal kurang 
jelas 

Petunjuk 
pengerjaa
n soal 
sudah jelas 

Agar siswa lebih 
mudah memahami 
maksud dan 
petunjuk soal yang 
sudah diberikan 

Soal No. 
2 pada 
THB 2 

….Bila Ayah 
memberi 
selembar uang 
seratus ribu 
kepada kasir 
toko, kira-kira 
berapa 
kembaliannya
? 

….Bila 
Ayah 
memberi 
selembar 
uang 
seratus 
ribu 
kepada 
kasir toko, 
Berapa 
kembalian
nya? 

Kata ”kira-kira” 
seharusnya 
dihapuskan karena 
kembalian yang 
diterima oleh Ayah 
sudah pasti. 

 

05 pada LKS 
siswa 

dijelaskan 
pada LKS 
siswa pada 
kegiatan awal 

menggunakan 
LKS dengan 
strategi 
experiential 
learning berbasis 
game 

LKS 01 
s/d LKS 

05 

Indikator 
kesimpulan 
penilaian 
secara umum 
belum jelas 

Indikator 
kesimpulan 
penilaian 
secara umum 
sudah jelas 

Agar siswa 
mampu 
memberikan 
penilaian sendiri 
pada LKS yang 
sudah dikerjakan 
berdasarkan 
indikator 
penilaian yang 
jelas 
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Setelah perangkat direvisi dengan 
mempertimbangkan saran dari validator dihasilkan 
perangkat pembelajaran Draft II. 

 
b. Hasil Uji Keterbacaan Perangkat pembelajaran 

Perangkat pembelajaran yang sudah diperbaiki setelah 
mendapat saran dari para ahli, kemudia dilakukan uji 
keterbacaan. Uji keterbacaan ini dilakukan dengan memberi 
LKS Draft II kepada 2 siswa berkemampuan rendah, 2 siswa 
berkemampuan sedang, dan 2 siswa berkemampuan tinggi. 
Pada langkah ini, para siswa diharuskan untuk membaca dan 
memberi garis bawah pada susunan kata/kalmat yang belum 
difahami. Hasil dari langkah ini, dapat disimpulkan bahwa 
siswa dari beberapa tingkatan tersebut tidak mengalami 
kesulitan yang serius dalam memahami LKS pada Draft II, 
namun ada beberapa kata yang kurang dipahami sehingga peneliti 
perlu untuk sedikit mengubah isi LKS. Berikut beberapa revisi 
yang dilakukan terhadap LKS berdasarkan uji keterbacaan oleh 6 
siswa tersebut :   
Tabel 3.7 Perbaikan LKS Berdasarkan Uji Keterbacaan 

Bagian 
yang 

diperbaiki 

Sebelum 
diperbaiki 

Setelah 
dierbaiki 

Alasan 
memperbaiki 

LKS 01 
Kegiatan 1 
 

…Tentukan 
pendapatan 
yang 
diterima 
lahan 
parkir 
tersebut! 
 

…Tentukan 
jumlah 
uang yang 
diterima 
oleh 
petugas 
parkir 
tersebut! 
 

Agar siswa lebih 
mudah memahami 
makna soal dan 
tidak  
menimbulkan 
makna ganda  

LKS 01 s/d 
LKS 05 

Tidak ada 
keterangan 
fungsi 
tanda 
bintang 
pada setiap 
LKS 

Sudah ada 
keterangan 
fungsi 
tanda 
bintang 
pada setiap 
LKS 

Agar siswa bisa 
memahami fungsi 
bintang pada 
setiap LKS 

 
Hasil revisi perangkat pembelajaran berdasarkan langkah 

tersebut kemudian disebut dengan Draft III. Setelah itu, draft ini  



27 
 

dimanfaatkan untuk melakukan uji coba lapangan. Untuk THB, uji 
keterbacaan dilakukan oleh guru mitra dengan alasan menjaga 
kerahasiaannya. Selain perangkat pembelajaran berupa THB, guru 
mitra juga diminta untuk melakukan uji keterbacaan pada 
perangkat pembelajaran RPP dan LKS. Guru mitra diminta 
membaca perangkat pembelajaran kemudian menuliskan atau 
menyampaikan tentang hal-hal yang kurang jelas dipahami. 
Adapun calon pengamat (observer) bertugas untuk membaca dan 
mempelajari lembar pengamatan kemampuan guru mengelola 
pembelajaran serta lembar pengamatan aktivitas siswa. Daftar 
nama guru mitra dan pengamat yang melakukan uji keterbacaan 
dapat dilihat pada Lampiran. 

Pada uji keterbacaan oleh guru mitra, perangkat 
pembelajaran tidak ada revisi. Artinya guru mitra sudah 
memahami makna dan tujuan dari susunan kata/pernyataan pada 
perangkat pembelajaran tersebut. Begitu juga calon pengamat 
(observer) bisa memahami maksud dari lembar pengamatan 
kemampuan guru mengelola pembelajaran dan lembar 
pengamatan aktivitas siswa. 

c. Hasil Uji coba Perangkat Pembelajaran 
Perangkat pembelajaran yang sudah menjadi Draft III 

kemudian diujicobakan pada para siswa kelas IV SD/MI. Uji coba 
ini bertujuan untuk ketepatan durasi yang dirancang dalam RPP 
dengan pelaksanaannya di sekolah. Dari hasil uji coba perangkat 
pembelajaran diperoleh data kemampuan guru mengelola 
pembelajaran, data aktivitas siswa, data tes hasil belajar, data 
respon siswa, data angket mindset siswa terhadap matematika, dan 
pendidikan karakter siswa. Hasil uji coba dianalisis dan dijadikan 
dasar perbaikan perangkat Draft III untuk mendapatkan perangkat 
pembelajaran Draft IV. 

Uji coba pada tahap develop  ini yaitu menguji coba 
perangkat pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru sebagai 
pelaksana penerapan perangkat pembelajaran Draft III serta 
melibatkan 2 orang pengamat dengan tugas yang berbeda. 
Observer ke-1 bertugas mengamati kemampuan guru mengelola 
pembelajaran, dan observer ke-2 mengamati aktivitas para siswa 
serta pendidikan karakter siswa. Adapun dua pengamat tersebut 
dimbil dari guru dalam bidang lain yang mngajar di sekola tempat 
dilakukan penelitian .  

Kegiatan uji coba lapangan ini telah dilaksanakan selama 
5 hari menggunakan jadwal yang ada pada tabel 3.8 : 
Tabel 3.8 Jadwal Uji Coba Lapangan 

No. Hari/tanggal Kegiatan Materi Waktu 
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1. Ahad, 15 
April 2018  

Uji coba RPP 
01 dan LKS 01, 
THB 01 

Uang 07.00-
10.00 

2. Senin, 16 
April 2018 

Uji coba RPP 
02 dan LKS 02, 
THB 02 

KPK dan 
FPB 

07.00-
10.00 

3. Selasa, 17 
April 2018 

Uji coba RPP 
03 dan LKS 03, 
THB 03 

Bilangan 
Bulat  

07.00-
10.00 

4. Rabu, 18 
April 2018 

Uji coba RPP 
04 dan LKS 04, 
THB 04 

Bilangan 
Pecahan 

07.00-
10.00 

5. Kamis, 19 
April 2018 

Uji coba RPP 
05 dan LKS 05, 
THB 05 

Keliling 
& Luas 
Segitiga 
dan Jajar 
Genjang 

07.00-
10.00 

Dari hasil uji coba perangkat pembelajaran, diperoleh 
beberapa datadiantaranya, kemampuan guru dalam mengelola 
KBM, data aktivitas para siswa selama pembelajaran, data tes hasil 
belajar, data respon siswa, data angket mindset siswa terhadap 
matematika, dan pendidikan karakter siswa. Tujuan dari 
menganalisis data hasil uji coba adalah untuk mendeskripsikan 
proses pelaksanaan kegiatan belajar mengajar selama uji coba, yang 
terdiri dari data kemampuan guru mengelola pembelajaran, data 
aktivitas siswa, data tes hasil belajar, data respon siswa, data angket 
mindset siswa terhadap matematika, dan pendidikan karakter siswa. 
Selain itu, keseluruhan data yang sudah dikumpulkan dan dianalisis 
dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam memperbaiki Draft 
III.  Berikut adalah rincian Data yang sudah dianalisis : 

 
1) Analisis Data Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran 

Hasil pengamatan yang telah dilakukan oleh observer 
mengenai kemampuan guru ketika mengelola kegiatan belajar 
mengajar matematika di kelas matematika bisa dilihat di tabel 
3.9 : 

 
Tabel 3.9. Rekapitulasi Hasil Pengamatan Kemampuan Guru 
Mengelola Pembelajaran 

No Kegiatan yang diamati RPP 
01 

RPP 
02 

RPP 
03 

RPP 
04 

RPP 
05 
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I Kegiatan Pendahuluan 
1 Kemampuan Guru ketika 

menguraikan  tujuan  
materi pembelajaran 

4 4 5 5 5 

2 Memberi dukungan 
kepada siswa dengan 
memaparkan manfaat 
materi yang akan 
dipelajari supaya timbul 
rasa keingintahuan siswa  

5 5 4 4 5 

3 Kemampuan duru ketika 
mengaitkan materi 
pembelajaran dengan 
materi prasyarat yang 
sudah dipunyai oleh 
siswa 

5 5 5 5 5 

4 Memberitahu 
siswa/menjelakan kepada 
siswa mengenai model 
pembelajaran yang akan 
diimplementasikan pada 
saat KBM 

5 5 5 5 5 

II Kegiatan inti 
5 Mengelompokkan siswa 

berdasarkan tingkat 
kemampuan siswa, setiap  
kelompok memiliki 
anggota sebanyak  4-5  
siswa yang tidak 
homogeny (heterogen). 

4 4 4 4 4 

6 Memberikan arahan 
bagaimana cara 
mengerjakan LKS 

4 4 4 4 5 

7 Membimbing dan 
mengawasi siswa bekerja 
dalam kelompok 

5 5 5 4 5 

8 Memberi arahan kepada 
siswa untuk mencari 
penyelesaian dari 
masalah dalam LKS 

5 5 5 5 5 

9 Mengelola diskusi kelas 4 4 4 5 5 
10 Memberikan feedback 

terhadap hasil pekerjaan 
siswa 

4 4 4 4 5 

III Kegiatan Penutup  
11 Memberi arahan kepada 4 5 4 4 5 
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Berdasarkan tabel 3.9, tampak bahwasanya skor setiap kategori di 
setiap RPP berada pada nilai 4 atau 5, yang artinya berkategori baik 
atau sangat baik. Dikarenakan sudah memenuhi kriteria yang sudah 
ditetapkan sebelumnya, dapat dikatakan jika RPP yang disusun praktis 
tidak perlu direvisi lagi. 
2) Analisis Data Siswa Selama Proses KBM 

Aktivitas siswa diamati oleh pengamat memakai pedoman 
lembar pengamatan aktifitas siswa. Sebanyak enam siswa diamati 
sejak mulai pembelajaran hingga akhir pembelajaran.  

Hasil penilaian pengamatan aktifitas yang dilakukan siswa 
selama KBM oleh observer bisa dilihat pada tabel 3.10 : 

 
Tabel 3.10. Hasil Penilaian oleh Observer Aktivitas Siswa pada 
Saat Kegiiatan Belajar Mengajar 

siswa untuk membuat 
kesimpulan atau 
ringkasan materi. 

12 Merefleksi kembali 
materi yang telah dibahas  

5 4 5 5 5 

IV Suasana Kelas 
 a. Antusias Siswa 5 4 4 4 5 

b. Antusias guru 5 5 5 5 5 
 c. Kegiatan sesuai 

alokasi waktu 
4 4 4 4 4 

 d. Kegiatan sesuai 
RPP 

4 4 4 4 4 

No. Aspek 
Pengamatan 

Presentase Aktivitas Siswa Selama 
Pembelajaran (%) 

 Kriteria 
Batasan 
Tolerans
i Efektif 

(%) 

RPP 
01 

RPP 
02 

RPP 
03 

RPP 
04 

RPP 
05 

Rata-
Rata 

1. Mendengar/ 
memperhatika
n penjelasan 
guru/teman 
dengan aktif. 

12,03 10,18 11,11 12,03 11,11 
11.29

2 

10%  
PWI  
12,22% 

2. Membaca/me
mahami 
aktifitas dan 
permasalahan 
yang tertulis 

20,37 21,29 21,29 20,37 20,37 
20.73

8 

20%  
PWI  
24,22% 
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Berdasarkan tanel 3.10 , tampak bahwa tiap rata-rata 

pada aspek yang direspon pada masing-masing RPP terletak 
pada kriteria waktu ideal aktivitas siswa. Sehingga, dapat 
dikatakan bahwa aktivitas yang dilakukan siswa ketika proses 
KBM  memenuhi kriteria efektif. 

3) Analisis Data Respon Siswa terhadap Perangkt Pembelajaran 

di dalam LKS. 
3. Membaca 

segala 
referensi yang 
bisa dijadikan 
sebagai 
sumber 
belajar. 

5,55 4,6 4,6 5,55 5,55 5.17 
4,5%  
PWI  
5,5% 

4. Mengerjakan/ 
menmemecah
kan kegiatan 
& 
permasalahan 
secara mandiri 

32,4 34,26 34,26 33,33 33,33 
33.51

6 

30%  
PWI  
36,63% 

5. Menyampaika
n gagasan 
kepada rekan 
kelompok dan 
berdiskusi/bert
anya kepada 
teman di kelas 
atau guru. 

16,66 16,66 16,66 15,74 16,66 
16.47

6 

15%  
PWI  
18,32% 

6. Menyimpulka
n  dengan 
menggunakan 
bahasa/metode 
sendiri serta 
mencatat hasil 
kerja 

12,03 12,03 11,11 12,03 12,03 
11.84

6 

10%  
PWI  
12,22% 

7. Sikap/Tindaka
n yang tidak 
terkait dengan 
kegiatan 
belajar 
(ngobrol 
sendiri dengan 
teman, 
tiduran, dll). 

0,93 0,93 0,93 0,93 0,93 0.93 
0,9%  
PWI  
1,1% 



32 
 

Sesuai dengan angket respon yang telah diisi oleh para 
siswa yang mengikuti proses KBM, didapatkan hasil secara detail 
seperti yang tertulis pada tabel-tabel di bawah ini : 

 
Tabel 3.11 Persentase Pendapat Siswa pada Komponen 

Pembelajaran 
Aspek yang dinilai Suka Tidak Suka 

a. Isi Materi Pelajaran 
Matematika 

89 % 11 % 

b. LKS 93 % 7 % 
c. THB 86 % 14 % 

 

 
Tabel 3.12 Persentase Opini Siswa pada Komponen Pembelajaran 

 
Tabel 3.13 Persentase Pendapat Siswa pada Pemahaman Bahasa  

Aspek yang dinilai Jelas Tidak Jelas 
a. LKS 82 % 18% 
b. THB 82 % 18 % 

 
Tabel 3.14 Persentase Pendapat Siswa pada Penampilan  
Aspek yang direspon Tertarik Tidak Tertarik 

a. LKS 93 % 7 % 
b. THB 86 % 14 % 

 
Tabel 3.15 Persentase Pendapat Siswa untuk Mengikuti 

Pembelajaran Selanjutnya 
Aspek yang direspon Tertarik  Tidak 

Tertarik 
Opini siswa mengenai minat 
untuk mengikuti 
pembelajaran selanjutnya 
menggunakan strategi 
experiential learning berbasis 
game 

96 % 4 % 

 
Berdasarkan hasil yang sudah dipaparkan pada tabel tersebut, 

responnya siswa pada proses pembelajaran yang dilakukan termasuk 
bagus dan positif. Selain itu, siswa juga mempunyai ketertarikan yang 

Aspek yang dinilai Baru Tidak Baru 
a. LKS 96% 4 % 
b. THB 86 % 14 % 
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tinggi untuk turut serta mengikuti proses KBM khususnya mata 
pelajaran matematika berikutnya dengan menggunakan strategi yang 
sama. Sehingga, sesuai hasil yang sudah dipaparkan maka respon 
siswa bernilai positif (lebih besar dari 80%), maka perangkat 
pelaksanaan pembelajaran dirasa tidak perlu lagi dilakukan revisi. 
4) Analisis Data Pola Pikir Siswa  
Tabel 3.16 Persentase Pola Pikir Siswa terhadap Matematika 

Aspek Respon Positif Respon Negatif 
Perasaan 
Bahagia 

96% 4% 

Keikutsertaan 
siswa 

89 % 11% 

Minat 96% 4% 
Antusia siswa 93% 7 % 

 

Berdasarkan tabel 3.16, angket Pola pikir siswa terhadap 
pembelajaran yang dilakukan dapat disimpulkan positif. Sehingga, 
dilihat dari hasil persentase pola pikir/mindset siswa terhadap 
matematika nilainya adalah positif (karena > 80%), maka perangkat 
pelaksanaan pembelajaran tidak perlu lagi dilakukan revisi. 
5) Analisis Data Penanaman Karakter Siswa 
Tabel 3.17 Hasil Observasi Banyaknya Aktifitas dalam 
Penanaman Karakter Siswa 

Karakter 
Siswa yang 

Ditanamkan 

Hasil Observasi Banyaknya Aktifitas dalam 
Penanaman Karakter Siswa 

 
Ket. 

S1 S2 S3 S4 S 5 S 6 Rerata 
Religius 4 4 5 4 5 4 4.3 Good 
Jujur 5 5 5 4 4 4 4.5 Good 
Toleran 5 5 5 5 5 4 4.8 Good 
Disiplin 4 4 4 5 5 4 4.3 Good 
Kerja Keras 

5 5 5 5 5 5 5 
Very 
Good 

Kreatif 5 5 4 5 4 4 4.5 Good 
Mandiri 4 4 3 4 4 5 4 Good 
Rasa Ingin 
Tahu 

5 5 4 4 4 4 4.3 
Good 

Senang 
Membaca 

4 4 4 5 5 4 4.3 
Good 

Kerja Sama 
5 5 5 5 5 5 5 

Very 
Good 

Tanggung 
Jawab 

5 5 5 4 4 5 4.7 
Good 
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Berdasarkan pengamatan, bisa dibuat kesimpulan bahwa nilai 
penanaman karakter siswa selama proses KBM termasuk pada 
kategori Baik dan Sangat Baik. Sehingga, perangkat pelaksanaan 
pembelajaran tidak perlu lagi dilakukan revisi. 

 
6) Tes Hasil Belajar 

(a) Validitas 
Nilai validitas setiap butir tes dengan menggunakan rumus 

korelasi product moment bisa dilihat pada tabel 3.18 berikut : 
Tabel 3.18 Hasil Nilai Validitas Tiap Butir Tes  

 
Berdasarkan tabel 3.18, diperoleh kesimpulan bahwa secara 

umum validitas tiap butir soal THB nilainya rata-ratanya tinggi. 
Sehingga, soal tes bisa dipakai tanpa melalui proses revisi. 

 
(b) Reliabilitas 

Berdasarkan hasil perhitungan reliabilitas tes, didapatkan nilai 
koefisien reliabilitas tes  = 0,814. Artinya, Soal tes hasil belajar 
dapat digunakan tanpa direvisi lagi.  

 
Berdasarkan pemaparan hasi-hasil analisis setiap aspek yang 

dinilai, dapat diberikan kesimpulan bahwasanya perangkat 
pembelajaran dengan strategi eksperensial berbasis permainan pada 
materi soal pemecahan masalah untuk siswa kelas IV SD/MI memiliki 
kualitas yang baik. Pernyataan ini berdasarkan hasil pemaparan tiap 
analisis, diantaranya : 
1. Kemampuan guru ketika mengelola kegiatan belajar mengajar 

berada pada kategori baik 
2. Aktifitas setiap siswa ketika kegiatan belajar mengajar dikatakan 

efektif 
3. Respon siswa terhadap perangkat pembelajaran juga bagus dan 

positif 
4. Tes hasil belajar siswa berkriteria baik (valid dan reliabel) 
5. Penanaman Karakter pada siswa juga cukup baik 
6. Pola pikir Siswa pada mata pelajaran Matematika mulai kembali 

positif 
 
 
 

 Tes 1 Tes 2 Tes  3 Tes  4 Tes 5 
No. 
Soal 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

 
0,80 0,68 0,56 0,67 0,53 0,67 0,76 0,67 0,40 0,74 0,51 0,72 0,75 0,57 0,54 

Kriteria SV V CV V CV V V V CV V CV V V CV CV 
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3.4 Deskripsi Tahap Penyebaran (Disseminate) 
Tahap yang keempat ini adalah tahap akhir pengembangan. 

Tahap penyebaran dilaksanakan guna menyebarluaskan hasi/produk 
yang telah dikembangkan supaya bisa digunakan oleh lebih banyak 
para pengguna produk. Tahap diseminasi ini dilakukan secara terbatas 
karena hanya dilaksanakan pada ssalah satu sekolah saja yang berada 
di Jombang. 

Kegiatan di tahap diseminasi ini telah dilaksanakan selama 5 
hari,  dengan rincian waktu sesuai dengan tabel 3.19 : 
Tabel 3.19 Waktu Kegiatan pada Tahap Penyebaran 
No. Hari/tanggal Kegiatan Materi Waktu 
1. Sabtu, 21 April 

2018  
RPP 01 dan 
LKS 01, 
THB 01 

Uang 07.00-
10.00 

2. Ahad, 22 April 
2018  

RPP 02 dan 
LKS 02, 
THB 02 

KPK 
dan FPB 

07.00-
10.00 

3. Senin, 23 April 
2018 

RPP 03 dan 
LKS 03, 
THB 03 

Bilanga
n Bulat  

07.00-
10.00 

4. Selasa, 24 
April 2018 

RPP 04 dan 
LKS 04, 
THB 04 

Bilanga
n 
Pecahan 

07.00-
10.00 

5. Rabu, 25 April 
2018 

RPP 05 dan 
LKS 05, 
THB 05 

Keliling 
& Luas 
Segitiga 
dan 
Jajar 
Genjang 

07.00-
10.00 

 
Hasil tahap penyebaran ini merupakan data yang meliputi data 

kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran, data 
aktivitas/kegiatan siswa selama pembelajaran, data penanaman 
pendidikan karakter siswa, data mindset siswa terhadap matematika, 
dan data respon siswa terhadap pembelajaran dengan strategi 
eksperensial  berbasis permainan, serta data hasil tes belajar siswa. 
Perhatikan hasil kesimpulan pada tahap penyebaran, diantaranya: 
1. Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran 

Tabel 3.20 Rekapitulasi Hasil Pengamatan Kemampuan Guru 
Mengelola Pembelajaran 

No. Aspek yang diamati RPP RPP RPP RPP RPP 
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01 02 03 04 05 

I Kegiatan Pendahuluan 
1 Kemampuan Guru ketika 

menguraikan  tujuan  
materi pembelajaran 

5 5 5 5 5 

2 Memberi dukungan 
kepada siswa dengan 
memaparkan manfaat 
materi yang akan 
dipelajari supaya timbul 
rasa keingintahuan siswa  

4 5 4 5 5 

3 Kemampuan duru ketika 
mengaitkan materi 
pembelajaran dengan 
materi prasyarat yang 
sudah dipunyai oleh 
siswa 

5 5 4 4 5 

4 Memberitahu 
siswa/menjelakan kepada 
siswa mengenai model 
pembelajaran yang akan 
diimplementasikan pada 
saat KBM 

5 5 5 5 5 

II Kegiatan inti 
5 Mengelompokkan siswa 

berdasarkan tingkat 
kemampuan siswa, setiap  
kelompok memiliki 
anggota sebanyak  4-5  
siswa yang tidak 
homogeny (heterogen). 

5 4 5 5 4 

6 Memberikan arahan 
bagaimana cara 
mengerjakan LKS 

5 5 4 5 5 

7 Membimbing dan 
mengawasi siswa bekerja 
dalam kelompok 

5 5 4 4 5 

8 Memberi arahan kepada 
siswa untuk mencari 
penyelesaian dari 
masalah dalam LKS 

5 5 5 4 4 
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Sesuai dengan tabel 3.20, dapat diberikan kesimpulan bahwa 

kemampuan guru ketika  mengelola pembelajaran termasuk pada 
kategori baik/sangat baik.  
2. Analisis Data AktivitasKegiatan Siswa  
Tabel 3.21. Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa  

9 Mengelola diskusi kelas 5 5 5 5 5 
10 Memberikan feedback 

terhadap hasil pekerjaan 
siswa 

4 5 5 5 5 

III Kegiatan Penutup  
11 Memberi arahan kepada 

siswa untuk membuat 
kesimpulan atau ringkasan 
materi. 

5 5 5 4 5 

12 Merefleksi kembali materi 
yang telah dibahas  4 5 5 4 5 

IV Suasana Kelas 

 a. Perhatian Siswa 5 5 4 5 5 
b. Perhatian  guru 5 5 5 5 5 

 c. Kegiatan sesuai alokasi 
waktu 4 4 4 4 4 

 d. Kegiatan sesuai RPP 4 4 5 5 5 

No Aspek 
Pengamatan 

Presentase Aktivitas Siswa Selama 
Pembelajaran (%) 

 Kriteria 
Batasan 

Toleransi 
Efektif 

(%) 

RPP 
01 

RPP 
02 

RPP 
03 

RPP 
04 

RPP 
05 

Rata-
Rata 

1. Mendengar/ 
memperhati
kan 
penjelasan 
guru/teman 
dengan 
aktif. 

11.11 12.03 11.11 11.11 11.11 
11.29

4 

10%  
PWI  
12,22% 

2. Membaca/m
emahami 
aktifitas dan 
permasalaha
n yang 
tertulis di 
dalam LKS. 

21.29 21.29 21.29 20.37 20.37 
20.92

2 

20%  
PWI  
24,22% 

3. Membaca 4.6 4.6 4.6 5.55 5.55 4.98 4,5%  
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segala 
referensi 
yang bisa 
dijadikan 
sebagai 
sumber 
belajar. 

PWI  
5,5% 

4. Mengerjaka
n/ 
menmemeca
hkan 
kegiatan & 
permasalaha
n secara 
mandiri 

34.26 33.33 33.33 33.33 33.33 
33.51

6 

30%  
PWI  
36,63% 

5. Menyampai
kan gagasan 
kepada 
rekan 
kelompok 
dan 
berdiskusi/b
ertanya 
kepada 
teman di 
kelas atau 
guru. 

15.74 15.74 16.66 16.66 15.74 
16.10

8 

15%  
PWI  
18,32% 

6. Menyimpulk
an  dengan 
menggunaka
n 
bahasa/meto
de sendiri 
serta 
mencatat 
hasil kerja 

12.03 12.03 12.03 12.03 12.03 12.03 
10%  
PWI  
12,22% 

7. Sikap/Tinda
kan yang 
tidak terkait 
dengan 
kegiatan 
belajar 
(ngobrol 
sendiri 
dengan 
teman, 
tiduran, dll). 

0.93 0.93 0.93 0,93 0,93 0.93 
0,9%  
PWI  
1,1% 
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Berdasarkan tabel 3.21, dapat disimpulkan bahwa setiap 

kategori yang sudah ditanggapi termasuk pada waktu ideal aktivitas 
siswa.  
3. Analisis Data Respon Siswa 

Angket respon siswa pada tahap penyebaran ini diisi oleh 
14 siswa setelah mereka mengikuti proses pembelajaran. Setelah 
data respon siswa dianalisis, maka diperoleh hasil analisis data 
angket respon siswa sebagai berikut : 

Tabel 3.22. Persentase Perasaan Siswa pada Komponen Pembelajaran 
Aspek yang direspon Suka Tidak Suka 
a. Isi Materi 

Pembelajaran 
93% 7% 

b. LKS 93% 7% 
c. THB 86% 14,% 

 
Tabel 3.23. Persentase Respon Siswa pada Komponen Pembelajaran 

Aspek yang dinilai Baru Tidak Baru 
a. LKS 100% 0% 
b. THB 86% 14% 

 
Tabel 3.24. Persentase Respon Siswa pada Pemahaman Bahasa  

Aspek yang dinilai Jelas Tidak Jelas 
a. LKS 86% 14% 
b. THB 86% 14% 

Tabel 3.25. Persentase Respon Siswa pada Penampilan   
 

Aspek yang dinilai Tertarik Tidak Tertarik 
a. LKS 93% 7% 
b. THB 86% 14% 

 
Tabel 3.26. Persentase Minat Siswa untuk Mengikuti 
Pembelajaran Berikutnya 

Aspek yang 
ditanggapi 

Tertarik Tidak Tertarik 

Opini siswa mengenai 
minat untuk mengikuti 
pembelajaran 
selanjutnya 
menggunakan strategi 
experiential learning 
berbasis game 

93% 7% 
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Berdasarkan hasil tabel yang telah dipaparkan, dapat 
disimpulkan bahwa respon siswa pada komponen pembelajaran 
matematika dengan strategi eksperensial termasuk berada pada 
kategori positif karena bernilai >  80%. Misalnya dalam segi perasaan 
siswa terhadap komponen pembelajaran dan pendapat siswa tentang 
penampilan perangkat pembelajaran, pada dua segi itu nilai persentase 
siswa yang senang dan tertarik terhadap perangkat pembelajaran 
berada pada persentase yang cukup tinggi yaitu > 80%. Adapun dalam 
segi pemahaman bahasa yang digunakan, lebih dari 85 % siswa bisa 
memahami isi perangkat pembelajaran tersebut. Disamping itu 93 % 
siswa memiliki ketertarikan untuk ikut serta dalam pembelajaran 
matematika selanjutnya dengan menggunakan strategi eksperensial. 
4. Analisis Data Mindset Siswa terhadap Matematika 

Mindset berasal dari dua kata yaitu mind dan set. “Mind” 
diartikan sebagai seat of thought and memory; the center of 
consciousness that generates thoughts, feelings, ideas, and 
perceptions, and stores knowledge and memories. Mind 
merupakan sumber pikiran dan memori; pusat kesadaran yang 
menghasilkan pikiran, perasaan, ide, dan persepsi, dan tempat 
menyimpan pengetahuan dan memori. “Set” memiliki makna a 
preference for or increased ability in a particular activity yaitu 
mendahulukan peningkatan kemampuan dalam suatu kegiatan. 
Dengan demikian, mindset adalah beliefs that affect somebody’s 
attitude; a set of beliefs orang a way of thinking that determine 
somebody’s behavior and outlook. Mindset merupakan 
kepercayaan-kepercayaan yang berpengaruh pada bagaimana 
sikap seseorang; sekumpulan kepercayaan atau cara berpikir yang 
menentukan perilaku dan pandangan, sikap, dan masa depan 
seseorang (Gunawan, 2007).  

Sedangkan mindset cinta matematika yang akan dibahas 
pada pengembangan perangkat ini merupakan suatu perasaan 
positif/cinta terhadap mata pelajaran matematika yang 
menentukan perilaku dan pandangan, sikap, dan masa depan 
seseorang. Berikut ini hasil persentase mindset cinta siswa 
terhadap matematika : 

Tabel 3.27 Persentase Pola Pikir Siswa pada Mapel Matematika 
Indikator Positif Negatif 

Perasaan suka 93% 7% 
Keikutsertaan 
siswa 

 856% 14% 

Minat 93% 7% 
Antusias siswa 93% 7% 
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Berdasarkan pemaparan tabel 3.27, dapat disimpulkan bahwa  
Pola pikir siswa terhadap mata pelajaran matematika setelah 
mengikuti kegiatan belajar mengajar menggunakan strategi 
eksperensial mulai bagus dan berada pada kategori positif.  

 
5. Analisis Data Penanaman Karakter Siswa 

Tabel 3.28 Hasil Pengamatan Penanaman Karakter Siswa 
Penanaman 

Karakter 
Siswa 

Hasil Pengamatan Penanaman Karakter Siswa 
Ket. 

S1 S2 S3 S4 S5 S6 Rerat
a 

Religius 5 5 5 5 5 5 5 Good 
Jujur 5 5 4 4 4 4 4.3 Good 
Toleran 5 5 4 5 5 4 4.7 Good 
Disiplin 4 4 4 5 5 4 4.3 Good 
Kerja 
Keras 

5 5 5 5 4 5 4.8 
Good 

Kreatif 4 5 5 4 4 4 4.3 Good 
Mandiri 4 4 5 5 4 4 4.3 Good 
Rasa Ingin 
Tahu 

5 4 4 4 4 5 4.3 
Good 

Senang 
Membaca 

5 4 5 5 4 5 4.7 
Good 

Kerja 
Sama 

5 5 5 5 4 5 4.8 
Good 

Tanggung 
Jawab 

5 4 4 5 5 4 4.5 
Good 

Berdasarkan pengamatan, diperoleh kesimpulan bahwa 
penanaman karakter siswa dengan menggunakan strategi eksperensial 
termasuk pada kategori baik.  

 
6. Analisis Tes Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar siswa diperoleh dari hasil tes hasil belajar yang 
dilakukan secara tertulis setelah pelaksanaan pembelajaran dengan 
strategi experiential learning berbasis game. Untuk lebih jelasnya, 
deskripsi data THB bisa dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 3.29. Hasil Belajar Siswa kelas IV di SDI Makarimul Akhlaq 

Keterangan 
Hasil Tes Belajar Siswa 

 1 2 3 4 5 
Rata-rata nilai hasil 
belajar siswa 85.3 81.07 85 79.28 82.14 
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Banyaknya siswa 
yang tidak tuntas 
dalam belajar 

0 dari 
14 

siswa 

1 dari 
14 

siswa 

1 dari 
14 

siswa 

2 dari 
14 

Siswa 

1 dari 
14 

siswa 
Persentase banyak 
siswa yang tuntas 
belajar 

100% 92,8 % 92,8% 85,7% 92,8% 

Ketuntasan hasil 
belajar secara 
klasikal 

T T T T T 

Ket : T = Tuntas 
 

Pada tabel 3.29, tampak bahwasanya untuk ketuntasan belajar 
secara klasikal pada tahap penyebaran tergolong tuntas, karena 
ketuntasan belajar yang diperoleh lebih dari 85%. 

Dengan menggunakan  analisis deskriptif tahap 
penyebaran/tahap diseminasi ini dapat disimpulkan bahwasanya 
perangkat pembelajaran dengan strategi eksperensial ini sangat baik 
dan recomended dipakai/diterapkan oleh para tenaga pendidik. Halini 
dikarenakan 3 kriteria valid, praktis, dan efektif sudah terpenuhi. 
Diantaranya : 
1. Kemampuan guru ketika mengelola kegiatan belajar mengajar 

berada pada kategori baik 
2. Aktifitas setiap siswa ketika kegiatan belajar mengajar dikatakan 

efektif 
3. Respon siswa terhadap perangkat pembelajaran juga bagus dan 

positif 
4. Tes hasil belajar siswa berkriteria baik (valid dan reliabel) 
5. Penanaman Karakter pada siswa juga cukup baik 
6. Pola pikir Siswa pada mata pelajaran Matematika mulai kembali 

positif 
 

 
 

 



 
 
 
 
 
 

 

 

BAB 4 
PENANAMAN PENDIDIKAN 
KARAKTER SISWA DENGAN 

PERANGKAT PEMBELAJARAN 
STRATEGI EXPERIENTIAL 

LEARNING 
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Pada bab sebelumhya diuraikan tentang hasil perangkat 
pembelajaran dengan srategi Eksperiential learning berbasis game 
yang baik untuk membangun karakter dan mindset cinta 
matematika siswa SD/MI melalui soal-soal cerita. Untuk mencapai 
tujuan tersebut maka dilakukan pengembangan perangkat 
pembelajaran dengan menggunakan model 4-D yang 
diperkenalkan oleh Thiagarajan.. 

Berdasarkan kamus bahasa Indonesia, kata "karakter" 
didefinisikan sebagai sifat dari pikiran manusia yang mempengaruhi 
semua pikiran dan perilaku. Maksudnya karakter itu berkaitan dengan 
kekuatan moral, konotasi "positif" dan tidak netral. Dengan demikian, 
orang dikatakan memiliki karakter jika dia memiliki kualitas moral 
tertentu yang positif. Rasiman dan Pramasdyahsari (2014)  
menambahkan bahwa pendidikan membangun karakter, secara 
implisit menyiratkan untuk menetapkan sifat atau pola perilaku yang 
didasari atau terkait dengan moral dimensi yang positif atau bagus, 
tidak negatif atau buruk. Sutarto (2015) menyatakan bahwa 
pendidikan karakter di bangku sekolah bisa melalui berbagai 
pendekatan dan strategi. Dalam penelitian ini, nilai-nilai yang perlu 
ditumbuhkan dalam diri siswa dalam pengembangan karakter adalah : 
jujur, toleran, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa ingin tahu, 
senang membaca, kerja sama, dan tanggung jawab (Zuchdi, 2009). 

Secara umum, penanaman nilai - nilai pendidikan karakter 
dalam pembelajaran matematika menggunakan strategi experiential 
berbasis game dilakukan secara optimal. Setiap kegiatan belajar 
mengajar secara tidak langsung guru selalu mensisipi nilai - nilai 
pendidikan karakter. 

Adapun nilai - nilai pendidikan karakter dalam pembelajaran 
matematika menggunakan strategi experiential learning berbasis game 
adalah sebagai berikut: 
1. Religius 

Religius merupakan nilai karakter dalam hubungan dengan 
Tuhan Yang Maha Esa. Artinya, pemikiran, perkataan, dan 
perbuatan seseorang diusahakan selalu mengacu pada nilai-nilai 
Ketuhanan atau ajaran agama. Implementasinya dalam proses 
pembelajaran, guru mengajak siswa untuk mengawali dan 
mengakhiri proses pembelajaran dengan berdo’a. 
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Gambar 4.1 Berdo’a Bersama 

2. Kejujuran dan Mandiri 
Pada dasarnya kejujuran dan mandiri tidak akan berarti 

jika berada pada wilayah kognisi saja. Kedua hal tersebut akan 
lebih bermakna jika dipraktikkan dalam kehidupan nyata. Pada 
praktiknya, siswa diberi tugas dan diminta untuk mengerjakan 
sendiri - sendiri pekerjaannya. Sebagian besar siswa mengerjakan 
dengan usaha sendiri, dengan kemampuan dan keyakinan yang 
dimiliki tanpa bergantung pada teman yang lain. Meski begitu, 
masih ada siswa yang mencoba tidak jujur tetapi ketika diingatkan 
oleh guru, siswa tersebut langsung kembali dengan pekerjaannya 
sendiri.  

 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 4.2 Mengerjakan Lembar Kerja Siswa 
3. Toleransi 

Sikap toleransi yang tampak pada kegiatan belajar 
mengajar adalah ketika para siswa memberikan pendapat tentang 
hasil pekerjaannya, siswa yang lain mendengarkan dan 
menghargai pendapatnya jika tidak sesuai. Jikalau ada perbedaan 
pendapat maka siswa tersebut akan menyampaikannnya setelah 
siswa yang lain selesai dalam menyampaikan pendapatnya tanpa 
ada unsur benci/sejenisnya. 

 
4. Disiplin 

Disiplin telah terinternalisasi dengan baik dalam diri 
siswa. Hal ini terlihat dari tidak ada siswa yang terlambat dating 
ketika proses belajar mengajar sudah dimulai. Selain itu, tugas di 
rumah pun diselesaikan dengan baik. 

 
5. Kerja Keras 

Kerja keras terlihat dari semangat siswa dalam mengikuti 
proses pembelajaran. Siswa secara bersungguh-sungguh 
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mengerjakan tugas dengan penuh tanggung jawab. Sadar akan 
kewajibannya sebagai siswa. 

6. Kreatif 
Hal ini tampak pada beberapa hasil jawaban siswa yang 

menggunakan metode baru yang sesuai konsep dengan materi 
yang diajarkan.  

 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4.3 Hasil Jawaban Siswa pada Soal Materi Bilangan 

Pecahan 
7. Rasa Ingin tahu 

Implementasi rasa ingin tahu di kelas adalah pada saat 
guru memberikan kesempatan untuk bertanya, siswa berperan 
aktif dengan banyaknya siswa yang bertanya dan 
mengesampingkan ego serta rasa malu. 

8. Senang Membaca 
Karakter senang membaca ditunjukkan pada saat 

pembelajaran siswa mampu mengikuti pembelajaran dengan baik, 
karena siswa telah membekali diri dengan belajar terlebih dahulu. 
Bekal tersebut diperoleh melalui membaca buku cetak pribadi 
yang sudah ada, lembar kerja siswa yang sudah diperoleh ataupun 
mencari informasi dan referensi lain di perpustakaan dan lainnya. 

9. Kerja Sama 
Pada saat kegiatan belajar mengajar, guru lebih sering 

membagi siswa menjadi beberapa kelompok. Pada saat 
berkelompok, kerja sama tiap kelompok tampak ketika sedang 
menyelesaikan game atau lembar kerja yang sudah diberikan. 
Mereka terlihat berbagi ide, saling bertukar pikiran, saling 
membantu, dan melengkapi. 

 
 
 
 
 

 
 

Gambar 4.4 Kerja Sama dalam Kelompok Belajar 



46 
 

10. Tanggung Jawab 
Sikap dan perilaku siswa ketika mengerjakan tugas 

yang diberikan oleh guru dilakukan dengan penuh tanggung 
jawab. Para siswa mengerjakan sesuai dengan petunjuk yang 
diberikan oleh guru. Semua tugas diselesaikan dengan baik. 
Tugas secara individu atau tugas kelompok, juga tugas di 
rumah atau tugas di sekolah. 

 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4.5 Siswa Menyelesaikan Tugas dengan Penuh Tanggung 

Jawab 
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BAB 5 
IMPLEMENTASI STRATEGI 
EXPERIENTIAL LEARNING 

BERBASIS GAME PADA MATERI 
SOAL-SOAL CERITA MATEMATIKA 
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5.1 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game 
pada Soal Cerita yang Melibatkan Mata Uang (Bilangan 
Cacah) 
 

Materi : Soal Cerita yang Melibatkan Mata Uang 

Kegiatan  : 
 Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah 

satunya adalah permainan Role Play (Bermain Peran) 
 Pada permainan Role Play, Guru bisa menyiapkan skenario 

yang akan dipraktikkan di kelas 
 Skenario tersebut bisa mengambil tema “Jual Beli” dengan 

melibatkan latar tempat koperasi, kantin atau di kelas sendiri. 
Dengan catatan jika di kelas, Guru harus menyiapkan barang 
dagangan yang akan diperjual belikan 

 Libatkan siswa dalam sandiwara dengan skenario mengenai 
materi “Soal Cerita yang Melibatkan Mata Uang” 

 Alternatif lainnya jika Guru tidak menyiapkan scenario adalah 
dengan meminta siswa untuk membuat setting dan menulis 
naskahnya sendiri 

Bahan yang Diperlukan : Barang dagangan yang diperjual 
belikan, Mata Uang mulai dari paling kecil hingga paling tinggi 
nilainya, Naskah/Skenario, dan Kertas (catatan barang yang akan 
dibeli) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.1 Siswa melakukan permainan Role Play 

5.2 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game 
pada Soal Cerita yang Melibatkan KPK dan FPB 

 
Materi : Soal Cerita yang terkait FPB dan KPK 

KPK 

Kegiatan  : 
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 Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah 
satunya adalah permainan yang diberi nama Joyful Number 
Clap (JNC) 

 Pada permainan Joyful Number Clap (JNC), Guru meminta 
siswa untuk bertepuk tangan dengan menyenangkan ketika 
sebuah bilangan disebutkan. Namun tidak pada semua 
bilangan harus bertepuk tangan.  

 Konsep Joyful Number Clap (JNC) ini adalah Guru meminta 
siswa bertepuk tangan ketika suatu bilangan disebutkan. 
Misal, Guru meminta siswa bertepuk tangan jika Guru 
menyebutkan bilangan yang merupakan kelipatan dari dua dan 
seterusnya. 

 Pada permainan ini, Konsep KPK bisa kita sisipkan. Misalnya 
; dengan cara membagi siswa menjadi dua kelompok. 
Kelompok pertama bertepuk tangan ketika Guru menyebutkan 
bilangan dua dan kelipatannya. Sedangkan kelompok kedua 
bertepuk tangan jika Guru menyebutkan bilangan tiga dan 
kelipatannya. Setelah bertepuk tangan, Guru mengajak siswa 
untuk mengamati pada bilangan ke berapa saja dua kelompok 
tersebut akan bertepuk tangan bersama-sama 

Bahan yang Diperlukan : Spidol/kapur tulis, kertas (jika 
diperlukan) 

 
 
 
 
 
 

 

Gambar 5.2 Siswa melakukan permainan Joyful Number 
Clap (JNC) 

FPB 

Kegiatan  : 
 Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah 

satunya adalah permainan yang diberi nama Kantong Ajaib 
 Pada permainan Kantong Ajaib ini, Guru meminta perwakilan 

siswa 1 orang untuk membantu menyelesaikan masalah. 
Contoh masalah yang melibatkan materi FPB adalah seperti 
tetulis pada LKS bagian “Latihan Dulu Yuk” pada soal yang 
no.2  
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 Konsep Kantong Ajaib ini adalah Guru menyediakan permen 
36 biji dan coklat 24 biji. Kemudian Guru memanggil 1 siswa  
dan memberikan pertanyaan kepadanya 

 Pertanyaan sang Guru adalah Berapa jumlah siswa yang 
harus diberi permen dan coklat supaya mendapatkan sama 
banyak? 

 Ketika pertanyaan sudah diberikan, Siswa yang mewakili tadi 
akan berpikir dan dipersilahkan memanggil teman yang lain 
untuk mempraktikkan dengan membagikan permen dan coklat 
tersebut sama banyak. 

 Teman yang dipanggil tadi diberi Kantong Ajaib sebagai 
tempat permen dan coklat tadi. 

Bahan yang Diperlukan : kantong, Barang yang digunakan untuk 
pembelajaran (Misal; permen, coklat, dll). 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.3 Siswa sedang melakukan permainan Magic Bag 
(Kantong Ajaib) dengan membagi permen dan coklat kepada 4 

orang siswa 
 
5.3 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game 

pada Soal Cerita yang Melibatkan Bilangan Bulat 
 

Materi : Soal Cerita yang terkait materi Bilangan Bulat 

Kegiatan  : 
 Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah 

satunya adalah permainan yang diberi nama Card Number 
 Pada permainan Card Number ini Guru harus membuat kartu 

sebanyak jumlah siswa yang ada di kelas. Kemudian Guru 
membagikan kartu kepada semua siswa 

 Card Number berisi pertanyaan dan jawaban setiap 
pertanyaan yang terkait dengan materi bilangan bulat 

 Tugas siswa adalah mencari setiap pasangan yang sesuai 
dengan peranyaan/jawaban yang didapatkan. Istilah lain 
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permainan ini bisa juga dinamakan mencari pasangan (Make a 
Match) 

 Setelah semua siswa bertemu pasangannya, Guru mulai 
mengecek satu persatu kebenaran pasangan mereka. 
Kemudian Guru bersama siswa bersama sama merefleksi 
kembali setiap pertanyaan/pernyataan yang ada di dalam Card 
Number. 

Bahan yang Diperlukan : Card number, spidol/kapur tulis 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 5.4 Siswa sedang melakukan permainan Card Number 

 
5.4 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game 

pada Soal Cerita yang Melibatkan Bilangan Pecahan 
 

Materi : Soal Cerita yang terkait materi Bilangan Pecahan 

Kegiatan  : 
 Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah 

satunya adalah permainan yang diberi nama Magic Circle 
 Pada permainan Magic Circle ini, Guru menyiapkan banyak 

lingkaran besar, sedang, atau kecil dengan menggunakan 
kertas karton 

 Fungsi dari lingkaran pada kertas karton ini adalah 
mengenalkan kepada siswa konsep pecahan beserta ilustrasi 
solusi pemecahan soal cerita yang berkaitan dengan materi 
bilangan pecahan 

 Untuk awal permainan, guru mengenalkan konsep pecahan 
sebagai pembagian dari suatu benda. Dalam hal ini benda 
yang digunakan adalah circle magic. Misal,  diperoleh dari 

memotong atau menggunting 1 lingkaran menjadi 2 bagian 
sama rata. Lakukan hal yang sama untuk pecahan yang 
lainnya, seperti  dan . Setelah itu, ajak siswa untuk 

membandingkan potongan lingkaran  
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 Selanjutnya, Guru bisa mengajak siswa untuk berimajinasi 
menganggap bahwa lingkaran tersebut adalah sebuah kue. 
Kemudian libatkan siswa untuk memecahkan permasalahan 
yang dihadapi Guru ketika mau membagi kue tersebut. Misal, 
pertanyaan yang bisa dilontarkan oleh guru adalah : Guru 
mempunyai 1 kue berbentuk lingkaran.  bagian kue diberikan 

kepada Ani,  bagian diberikan kepada Rina, berapa sisa kue 

Guru tersebut saat ini? Dst. 
 Selain menggunakan Circle Magic,  alternatif lain media yang 

bisa digunakan oleh Guru untuk permainan ini adalah 
Tali/Pita 

Bahan yang Diperlukan : Kertas karton yang sudah dipotong 
menjadi Circle Magic, Spidol/Kapur Tulis, dan atau Tali/Pita 
(untuk permainan selanjutnya bila masih perlu) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Gambar 5.5 Guru sedang mengenalkan konsep pecahan sebagai 
pembagian dari suatu benda menggunakan Magic Circle 

 
5.5 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game 

pada Soal Cerita yang Melibatkan Luas dan Keliling Jajar 
Genjang dan Segitiga 
 

Materi : Soal Cerita yang terkait materi Keliling dan Luas 
Segitiga dan Jajar Genjang 

Kegiatan  : 
 Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah 

satunya adalah permainan yang diberi nama D & C (Draw & 
Count) 

 Pada permainan D & C ini, Guru meminta siswa untuk duduk 
melingkar (Pembelajaran bisa outdoor atau indoor), 
sebelumnya siswa dibagi menjadi 2 kelompok. 
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 Dengan memanfaatkan lantai/tanah yang ada, Guru mulai 
menggambar bentuk segitiga/jajar genjang yang agak besar di 
atas ubin/tanah menggunakan kapur tulis/spidol dan 
memberikan ukuran pada setiap sisinya (Ukuran dibuat mulai 
dari ukuran yang kecil dulu) 

 Untuk awal permainan, ukuran sisi pada bangun datar bisa 
menggunakan satuan ukuran kaki siswa, selanjutnya Sang 
Guru bisa mulai memberikan ukuran pada setiap sisi mulai 
dari ukuran yang kecil hingga ukuran yang agak besar. 

 Konsep D & C  ini adalah Guru meminta 1 siswa untuk maju 
menghitung keliling bangun tersebut sambil 
mengitari/mengelilingi sisi sisi bangun tersebut.  

 Sebelum maju, siswa sudah diberi kertas kecil oleh guru untuk 
mendiskusikan jawaban dengan temannya. 

 Kalau hitungan salah, siswa tersebut masuk kedalam bangun 
datar tersebut hingga ada teman satu kelompoknya yang 
membantu menjawab dengan benar. Jika hitungan benar 
kelompok tersebut mendapatkan bintang terang tanda 
kemenangan. 

 Begitu juga untuk mencari luas, Guru mempersiapkan kertas 
kecil untuk siswa yang ditunjuk menghitung luas bangun 
tersebut.  

 Siswa berdiskusi dengan masing-masing kelompoknya untuk 
mencari luas bangunan 

Bahan yang Diperlukan : Spidol/Kapur Tulis, Kertas yang sudah 
dipotong menjadi ukuran kecil, Penghapus kapur tulis, dan Tisu 
Basah (untuk menghapus spidol di lantai). 

 
 
 

 

 

 

 
Gambar 5.5 Siswa sedang mengelilingi bangun segitiga dan jajar 

genjang untuk menemukan keliling bangun tersebut dengan 
satuan kaki 
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Hasil Pengembangan Perangkat 

Pembelajaran dengan Strategi 
Experiential Learning 
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