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ABSTRAK 

Efektivitas Pengaplikasian Experiential Learning Menggunakan Alat Peraga PhET 
dengan Alat Peraga Sederhana pada Materi Energi dan Perubahannya. Experiential 

learning dapat membantu proses pembelajaran dan memberikan sentuhan yang unik dalam 

proses pembelajaran sehingga bisa meningkatkan minat dan motivasi siwa dalam pembelajaran 
terutama dalam pelajaran IPA materi fisika. Penerapan model experiential learning ini dapat 

menggunakan media yang membantu siswa dalam menemukan konsep yang ada dalam materi 
pembelajaran. Terdapat dua media yang akan dianalisis kefektifannya pada model experiential 

learning yaitu, alat peraga sederhana dan alat peraga PhET pada materi energi dan 
perubahannya. Penelitian ini menggunakan jenis pendekatan semi kualitatif dengan metode DBR 

(Design Based Research), yang bertujuan untuk memecahkan suatu masalah yang kompleks 
dan mengembangkan pengetahuan tentang suatu karakteristik dari produk yang terkait, dengan 

menggunakan pendekatan semi kualitatif. Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini 
menggunakan Teknik observasi, kuesioner, dan teknik analisis data. Dari teknik analisis data 

tersebut dihasilkan uji kelayakan dari validator dengan respon sangat layak diperoleh rata-rata 
persentase 93% alat peraga sederhana dan 92% alat peraga PhET. Sedangkan penggunaan alat 

peraga sederhana mendapatkan respon baik dari siswa serta diperoleh rata-rata 83% alat 
peraga sederhana dan 79% alat peraga PhET. Dapat disimpulkan lebih efektif penerapan 

penggunaan alat peraga sederhana dibandingkan alat peraga PhET. Saran untuk penelitian 

selanjutnya yang perlu diperhatikan yaitu dalam proses pembuatan alat, ketersediaan air di 
sekolah, dan manajemen waktu. 

 
Kata kunci: proses pembelajaran, experiential learning, alat peraga 
 

ABSTRACT 

Effectiveness of the Application of Experiential Learning Using PhET Teaching Aids 
with Simple Teaching Aids on Energy Materials and Their Changes. Experiential learning 

can help the learning process and provide a unique touch to the learning process so that it can 
increase students' interest and motivation in learning, especially in science lessons, physics 

material. The application of this experiential learning model can use media that helps students 
discover concepts in the learning material. There are two media whose effectiveness will be 

analyzed in the experiential learning model, namely, simple teaching aids and PhET teaching 
aids on energy and its changes. This research uses a semi-qualitative approach with the DBR 

(Design Based Research) method, which aims to solve a complex problem and develop 
knowledge about the characteristics of the related product, using a semi-qualitative approach. 

Data collection instruments in this research used observation techniques, questionnaires and 
data analysis techniques. From this data analysis technique, a feasibility test was produced from 

the validator with a very feasible response obtained with an average percentage of 93% for 

simple teaching aids and 92% for PhET teaching aids. Meanwhile, the use of simple teaching 
aids received a good response from students and obtained an average of 83% simple teaching 

aids and 79% PhET teaching aids. It can be concluded that the use of simple teaching aids is 
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more effective than PhET teaching aids. Suggestions for further research that need to be paid 

attention to are the process of making tools, water availability in schools, and time management. 
 

Keywords: learning process, experiential learning, props 
 

PENDAHULUAN 
Proses pembelajaran adalah kegiatan belajar mengajar siswa dan guru dalam suatu waktu. 

Proses pembelajaran ini dilakukan untuk mencapai tujuan-tujuan pembelajaran (Yunarti, 2021). 
Pembelajaran yang baik akan membuat siswa mudah dalam menangkap semua informasi yang 

diberikan dalam pembelajaran (Nawahdani et al., 2022). Proses dan tujuan pembelajaran ini 
saling berkaitan dalam suatu komponen untuk keberhasilan tujuan pembelajaran, komponen 

tersebut yaitu, tujuan, metode, materi, dan asesmen evaluasi (Ndraha & Harefa, 2023). Selain 
itu, sistem pendidikan dan tenaga pendidik juga berpengaruh terhadap proses 

pendidikan/pembelajaran (Indy et al., 2019). Dalam hal ini pendidik/guru merupakan variabel 
yang berhubungan langsung dengan siswa sebagai sumber dan objek belajar. Sebagus dan 

seideal apapun komponen yang digunakan jika kemampuan atau kompetensi guru dalam 

mengimplementasikan materi pembelajaran kurang memadai, maka proses dan hasil belajar 
yang didapatkan kurang maksimal (Mustaqim & Sere, 2018).  

Di era teknologi informasi yang canggih sekarang ini guru tidak lagi berperan sebagai satu-
satunya sumber belajar akan tetapi lebih ke sebagai pengelola pembelajaran, di mana guru 

harus memilih metode pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan perkembangan zaman. 
Dalam proses pembelajaran guru tidak hanya mentransfer pengalamannya kepada siswa, akan 

tetapi seorang guru dituntut untuk menampilkan keahliannya dalam menyampaikan materi 
pelajaran dan memandang siswanya sebagai manusia yang mempunyai potensi yang dapat 

dikembangkan, sehingga hal itu menjadikan motivasi siswa untuk menggali dan menemukan 
sesuatu yang ada di dalam dirinya sebagai pengalaman baru serta menumbuhkan minat belajar 

siswa dalam pembelajaran, sehingga tujuan akhir dari sebuah proses pembelajaran tercapai, 
yaitu siswa mendapatkan transfer pembelajaran (transfer of learning), di mana siswa 

menggunakan pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh dalam pembelajaran ke kehidupan 
sehari-hari (Djamaluddin & Wardana, 2019). 

Hasil observasi dan wawancara di SMP Negeri 1 Pademawu diketahui bahwa siswa kelas 

VII memiliki tingkat pemahaman yang rendah apalagi dalam pelajaran IPA materi fisika. Hal 
tersebut dapat dilihat dari motivasi dan minat siswa dalam proses pembelajaran. Dalam proses 

pembelajaran banyak siswa yang tidak mendengarkan, sibuk dengan sendirinya, selalu izin ke 
kamar mandi, ngobrol bisik-bisik dengan temannya dan sampai ada yang tidur di kelas. Sebagian 

besar siswa menganggap bahwa mata pelajaran IPA khususnya materi fisika merupakan 
pelajaran yang sulit sehingga siswa enggan untuk mempelajarinya. Dampak dari hal ini yaitu 

hasil belajar siswa yang rendah. Jadi rendahnya hasil belajar siswa ini karena motivasi dan minat 
belajar siswa masih kurang. Hal ini menunjukkan bahwa minat dan motivasi belajar siswa 

merupakan suatu hambatan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Minat dan motivasi belajar siswa ini saling berkaitan, karena semakin tinggi motivasi yang 

dimiliki siswa maka minat belajarnya juga semakin tinggi. Minat adalah aspek psikologis yang 
mempengaruhi rasa suka pada suatu hal tanpa adanya paksaan (Rina Dwi Muliani & Arusman, 

2022), sedangkan motivasi adalah sesuatu yang menjadi semangat dalam melakukan sesuatu 
(Rahman, 2021). Jadi, minat akan lebih optimal jika ada motivasi di dalamnya. Peningkatan 

motivasi dan minat ini diperlukan model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi siswa dan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Banyak jenis model yang dapat digunakan guru untuk 
mencapai tujuan akhir pembelajaran. Salah satu model yang bisa digunakan guru dan sesuai 

dengan masalah yaitu model experiential learning.  
Experiential learning adalah proses di mana data baru dipahami oleh siswa dan diubah 

melalui pengalaman (Kolb & Kolb, 2005). Metode ini menyelidiki komponen tertentu seperti 
keterampilan, teknik dan lingkungan, yang akan memastikan bahwa pelajar memperoleh 

pengetahuan yang relevan dengan kehidupan (Kolb, 2006). Experiential learning juga dapat 
dilabeli sebagai “suasana” yang diciptakan oleh guru untuk meningkatkan gaya mengajar guru 

yang berkesan. Karena pembelajaran experiential berfokus pada gagasan mengambil tindakan 
(Clark et al., 2010), sehingga pengetahuan tersebut menjadi pengalaman baru yang berkesan 

pada diri siswa dan menumbuhkan rasa percaya diri siswa (Clark et al., 2010). Model Experiential 
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learning ini dipilih karena sintaks dalam model ini yaitu, pengalaman, abstrak konseptualisasi, 

observasi reflektif, dan ekperimen (Hajjah et al., 2022), di mana sintaks tersebut dapat 
membantu siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. Penerapan experiential learning akan 

lebih maksimal jika berbantuan media pembelajaran yang tepat. 
Media pembelajaran adalah instrumen atau alat yang mempengaruhi proses pembelajaran 

(Kinasih & Mariana, 2021). Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar akan 
menciptakan hasil yang efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Experiential learning dan 

pengetahuan yang sudah ada sebelumnya dari siswa dapat lebih maksimal digunakan jika media 
pembelajaran yang diterapkan sesuai dengan permasalahan dan kebutuhan. Sehingga, 

experiential learning merupakan model pembelajaran yang bisa dipilih dan dikembangkan oleh 
guru pada proses pembelajaran materi IPA bab Energi dan Perubahannya. 

Banyak jenis media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam pembelajaran, tetapi 
penggunaan media pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan dan permasalahan yang ada. 

Penelitian ini akan meneliti tentang keefektifan media pembelajaran dengan model experiential 
learning pada Bab Energi dan Perubahannya untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar. 

Media yang digunakan ada dua yaitu media pembelajaran alat peraga dengan alat tradisional 

“Kincir air pembangkit listrik” dan media pembelajaran alat peraga dengan aplikasi PhET “Kincir 
air pembangkit listrik”.  

Simulasi PhET adalah sebuah perangkat lunak (software) yang dapat diakses secara gratis 
yang diciptakan oleh Universitas Colorado di Amerika Serikat. Proses belajar dengan 

menggunakan simulasi PhET membantu siswa mempelajari langsung materi tertentu secara 
mandiri dengan menggunakan komputer yang di dalamnya sudah dilengkapi dengan program 

PhET (Muzana et al., 2021). Media yang dirancang dan digunakan dalam pembelajaran bertujuan 
untuk membantu siswa menemukan konsep dalam materi pembelajaran. Dengan penggunaan 

dua media tersebut diharapkan siswa dapat belajar dengan menemukan sesuatu yang baru dan 
pembelajaran akan menjadi menyenangkan.  

 
 Gambar 1. Alat peraga sederhana 

 

 
Gambar 2. Alat Peraga PhET 

 

Media pembelajaran berupa alat peraga sederhana yang akan digunakan, memiliki 

kelebihan dan kekurangan pada proses penggunaanya. Kelebihan alat peraga sederhana yaitu 
sebagai instrumen dalam menyampaikan ide dan materi pelajaran sehingga dapat 

menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa. Selain itu, alat peraga akan menambah 
wawasan dan pengalaman siswa tentang materi energi dan perubahannya sehingga dapat 

melatih kemampuan siswa dalam keterampilan proses sains, yaitu kemampuan dalam 
memahami, mengembangkan dan menemukan ilmu pengetahuan pada materi energi dan 
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perubahannya melalui penerapan langsung, yaitu dengan alat peraga (Nurrita, 2018), 

sedangkan kelebihan penggunaan media alat peraga PhET yaitu, siswa dapat memahami 
korespondensi antara fenomena nyata dan simulasi komputer dengan konseptual fisis yang 

mudah dimengerti (Ekawati et al., 2015) dan siswa juga bisa menggunakan media ini di 
manapun tanpa memerlukan alat dan bahan, penggunaan media alat peraga PhET juga 

mengurangi biaya dalam proses pembelajaran. 
Kekurangan alat peraga sederhana yaitu dalam proses pembuatan alat peraga. Proses 

pembuatannya dibutuhkan pengawasan oleh orang dewasa, karena menggunakan benda tajam 
seperti silet dan peralatan listrik berupa solder dan lem tembak. Penyusunan kincir air juga perlu 

ketelitian karena bentuknya harus proporsional agar dapat bergerak dengan baik dan lancar. 
Sedangkan, pada alat peraga PhET kekurangannya yaitu siswa harus menyediakan smartphone/ 

laptop/komputer dan jaringan internet yang baik untuk melakukan percobaan secara online. 
Kekurangan lainnya yaitu penggunaan media ini membutuhkan waktu yang lebih lama karena 

diperlukan persiapan sehingga waktu pembelajaran kurang sesuai dengan yang direncanakan. 
 

METODE 

Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan jenis pendekatan semi kualitatif yaitu informasi yang 

dikumpulkan bersifat kuantitatif dan juga kualitatif, di mana bertujuan untuk mengevaluasi hasil 
validasi alat peraga yang penulis buat serta alat peraga PhET yang penulis pilih. Pendekatan 

kuantitatif adalah jenis penelitian yang menyajikan data secara sistematis, terencana, dan 
terstruktur (Ali et al., 2022). Pendekatan kualitatif adalah jenis penelitian yang memahami 

konteks dengan mendeskripsikannya secara rinci tentang apa yang sebenarnya terjadi di 
lapangan (Fadli, 2021). Data kuantitatif diperoleh dari penilaian lembar validasi dan minat 

motivasi (Saski & Sudarwanto, 2021). Sedangkan kualitatif diperoleh dari hasil observasi dan 
dokumentasi. Penelitian ini menggunakan metode DBR (Design Based Research), di mana jenis 

penelitian tersebut bertujuan untuk memecahkan suatu masalah yang kompleks dan 
mengembangkan pengetahuan tentang suatu karakteristik dari produk yang terkait (Maulana, 

2022). Jenis penelitian rancangan terdiri dari empat tahap (Amiel & Reeves, 2008), di antaranya 
sebagai berikut:  

1. Identifikasi dan analisis masalah.  

Tahap ini merupakan tahap awal pada penelitian menggunakan metode DBR, di mana 
peneliti sebelum turun ke lapangan harus mengidentifikasi dan menganalisis masalah yang akan 

diteliti. Dalam penelitian ini, masalah yang muncul yaitu minat dan motivasi belajar siswa yang 
rendah.  

2. Perancangan solusi 
Perancangan solusi dilakukan di mana solusi yang akan dirancang berdasarkan latar 

belakang masalah yang terjadi untuk mendapatkan hasil dari tujuan penelitian. Dari hasil analisis 
yang diperoleh terdapat beberapa masalah yang terjadi yaitu minat dan motivasi belajar siswa 

yang rendah dikarenakan pembelajaran yang kurang menarik bagi siswa, sehingga peneliti 
menggunakan model experiental, di mana model tersebut akan maksimal jika berbantuan media 

pembelajaran berupa alat peraga sederhana (kincir air pembangkit listrik) dan juga alat peraga 
PhEt.  

3. Siklus berulang dalam pengujian dan penyempurnaan rancangan  
Tahap ini merupakan siklus berulang dalam pengujian-pengujian yang dilakukan, sehingga 

akan menghasilkan suatu rancangan akhir yang terbaik. Pada tahap ini media pembelajaran 

yang digunakan diujikan kepada siswa yang minat dan motivasinya rendah.  
4. Refleksi untuk menghasilkan prinsip-prinsip desain dan implementasi. 

Tahap terakhir adalah refleksi akhir untuk menghasilkan prinsip-prinsip desain atau 
rancangan pada penelitian ini, biasanya refleksi ini dilakukan dengan melakukan diskusi dengan 

para pakar pada bidang yang berkaitan dengan permasalahan tersebut, salah satunya dengan 
wawancara dan diskusi dengan beberapa guru pengajar yang bersangkutan, untuk memproduksi 

prinsip desain. 
 

Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah sumber informasi yang berkaitan dengan permasalahan 

penelitian (Adhimah, 2020). Subjek penelitiannya adalah siswa kelas VII-D sebanyak 23 orang 
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sebagai responden dan guru IPA sebanyak 2 orang sebagai validator di SMPN 1 Pademawu 

Kabupaten Pamekasan. Penentuan kelas tersebut menggunakan teknik purposive sampling, 
yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan tujuan tertentu. Peneliti menggunakan kelas VII-D 

sebagai responden penelitian dikarenakan kelas tersebut merupakan kelas reguler dengan minat 
dan motivasi belajar yang rendah. Selain itu, peneliti meminta 2 guru IPA sebagai validator 

untuk menentukan kelayakan media pembelajaran yang digunakan.  
 

Prosedur dan Instrumen pengumpulan data 
Observasi  

Observasi merupakan proses mengamati sesuatu baik itu proses biologis, fisiologis, 
maupun psikologis yang ada di lingkungan sekitar (Sugiyono, 2017). Dalam penelitian ini 

menggunakan observasi terstruktur, di mana observasi dilakukan secara sistematis tentang apa 
yang akan diamati, kapan, dan lokasi, serta variabel apa saja yang akan diamati. Pada penelitian 

ini observasi dilakukan di dalam kelas dan juga di lingkungan sekitar kelas untuk mengobservasi 
penggunaan media pembelajaran yaitu alat peraga kincir air pembangkit listrik dan alat peraga 

PhET.  

Kuesioner (Angket) 
Kuesioner merupakan teknik pengambilan data dengan mengajukan pertanyaan kepada 

responden baik itu berupa kertas maupun media online, seperti google form, sesuai dengan 
permintaan penggunaan (Sugiyono, 2019). Kuesioner ini digunakan oleh penulis untuk 

memperoleh data mengenai validitas alat peraga dari guru dan respon dari siswa, kemudian 
data yang didapat ini digunakan untuk mengetahui alat peraga yang cocok untuk model 

pembelajaran Experiential Learning. Pada penelitian ini kuesioner yang digunakan berbentuk 
kertas yang terdiri dari kuesioner tanggapan siswa tentang alat peraga sederhana “Kincir Air 

Pembangkit Listrik”, kuesioner tanggapan siswa tentang alat peraga PhET, kuesioner tanggapan 
Guru tentang alat peraga sederhana “Kincir Air Pembangkit Listrik”, dan kuesioner Guru tentang 

alat peraga PhET. 
Teknik Analisis Data 

Hasil dari kuesioner validator dan responden dianalisis menggunakan skala likert. Dari data 
tersebut sebelumnya sudah dikalikan dengan skor yang ditentukan, untuk ketentuan pemberian 

skor dari kuesioner terdapat pada tabel 1 dan tabel 2 berikut. 

Tabel 1. Ketentuan pemberian skor kevalidan media  
Respon Skor 

Sangat layak 5 

layak 4 

Tidak layak 3 

Sangat tidak layak 2 

 

Tabel 2. Ketentuan pemberian skor respon siswa 
Respon Skor 

Sangat setuju 5 

Setuju 4 

Tidak setuju 3 

Sangat tidak setuju 2 

 

Analisis kuesioner validator  
Setelah mendapatkan data hasil kuesioner dari validator kemudian dihitung dengan rumus 

yang didaptasi dari Akbar, 2013, sebagai berikut:  

va = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
  x 100 % 

Keterangan:  
va = Validasi dari ahli  

TSe = Total skor empiris  
TSh = Total skor maksimal yang diharapkan  

 
 Setelah itu dilakukan penafsiran dan pengambilan keputusan mengenai kevalidan alat 

peraga tersebut melalui tabel konversi tingkat pencapaian oleh Efftica, 2021, sebagai berikut.  
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Tabel 3. Konversi tingkat pencapaian 
Pencapaian nilai 

(persentase) 
Kategori validitas Nilai 

25%-40% Sangat tidak layak E 

41%-55% Tidak layak D 

56%-70% Cukup layak C 

71%-85% Layak B 

86%-100% Sangat layak A 

                 

Analisis kuesioner respon siswa 
Setelah mendapatkan data dari hasil kuesioner responden kemudian dihitung dengan 

rumus dari Akbar, 2013, sebagai berikut:  

rp = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
  x 100 % 

Keterangan:  
rp = Respon dari siswa  

TSe = Total skor empiris  
TSh = Total skor maksimal yang diharapkan  

 
Setelah itu dilakukan penafsiran dan pengambilan keputusan mengenai respon siswa 

terhadap alat peraga tersebut melalui tabel konversi tingkat pencapaian dari Efftica, 2021, 
sebagai berikut.  

Tabel 4. Konversi tingkat pencapaian 
Pencapaian nilai 

(persentase) 
Kategori respon Nilai 

25%-40% Tidak baik E 

41%-55% Kurang baik  D 

56%-70% Cukup baik  C 

71%-85% Baik  B 

86%-100% Sangat baik A 

           

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian dilakukan dengan batas uji media pembelajaran kelompok kecil yang berkaitan 

dengan model experiential learning dengan aspek yang akan dibahas tentang potensi masalah, 
analisis kebutuhan siswa, dan validasi media pembelajaran. Analisis potensial masalah dilakukan 

untuk tujuan mengetahui alasan penerapan ini dilakukan (Hermanto et al., 2016). Sedangkan, 
validasi media pembelajaran dilakukan dengan tujuan mengukur kelayakan media pembelajaran 

(Hutabri, 2022) . 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan potensi masalah yang muncul yaitu tentang 

ketepatan waktu dan pengetahuan siswa yang minim tentang teknologi. Pada saat pengujian 
media pembelajaran membutuhkan waktu yang lebih lama karena diperlukan persiapan 

sehingga waktu pembelajaran kurang sesuai dengan yang direncanakan ditambah pengetahuan 
siswa yang minim tentang penggunaan teknologi media pembelajaran PhET sehingga waktu 

pembelajaran tidak sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan.  

Analisis kebutuhan siswa dari hasil pengamatan diketahui bahwa siswa kelas VII-D 
membutuhkan media pembelajaran tentang materi energi dan perubahannya karena siswa akan 

lebih antusias dan semangat dalam belajar serta media pembelajaran mempermudah siswa 
memahami tentang konsep materi energi dan perubahannya yang dapat dilihat dari hasil 

kesimpulan tentang percobaan yang telah mereka lakukan, hampir keseluruhan sampel siswa 
menjawab setuju dengan media pembelajaran. Selain itu dilihat dari rekapitulasi angket yang 

telah diisi oleh siswa diperoleh persentase alat peraga sederhana 83% yang menandakan bahwa 
siswa membutuhkan media pembelajaran dan pada alat peraga PhET 79% yang menandakan 

siswa membutuhkan media pembelajaran. Kedua persentase tersebut termasuk kategori baik.  
 

Tabel 5. Rekapitulasi data kuesioner tanggapan siswa tentang alat peraga “kincir air pembangkit 
listrik” 

Jumlah nilai item hasil penilaian Jumlah total nilai item Persentase Kategori 

958 1.150 83% Baik 
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Tabel 6. Rekapitulasi data kuesioner tanggapan siswa tentang alat peraga PhET 
Jumlah nilai item hasil penilaian Jumlah total nilai item Persentase Kategori 

908 1.150 79% Baik 

 

Total nilai hasil kuesioner oleh siswa pada alat peraga sederhana yaitu 958 dengan rata-
rata persentase 83% dikategorikan baik dan nilai hasil kuesioner oleh siswa pada media 

pembelajaran PhET yaitu 908 dengan rata-rata persentase 79% dikategorikan baik. Persentase 
minat dan motivasi media pembelajaran oleh siswa dapat dilihat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Persentase minat dan motivasi media pembelajaran oleh siswa 

 
Hasil kuesioner menunjukkan bahwa siswa membutuhkan alat peraga yang bisa menarik 

minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran IPA materi energi dan perubahannya. Media 
pembelajaran yang dibutuhkan siswa yaitu media yang bisa mentransfer ilmu yang 

menyenangkan dan tidak membosankan sehingga siswa aktif dalam pembelajaran (Hasan et al., 
2021) sesuai dengan tujuan model pembelajaran experiential learning di mana siswa 

mendapatkan pengalaman baru yang berkesan pada diri siswa dan menumbuhkan rasa percaya 
diri siswa karena pembelajaran experiential berfokus pada gagasan mengambil tindakan dan 

mampu menciptakan pengetahuan itu sendiri (Nugraheni, 2021). Selain itu, siswa dapat 
memahami apa yang dipelajari dengan menggunakan bahasa sendiri akan tetapi tetap 

memenuhi ketentuan berkenaan dengan konsep tersebut, siswa dapat mengaitkan berbagai 
pengetahuan dari konsep yang telah dipelajari dan siswa dapat memberikan kesimpulan dan 

contoh-contoh dari apa yang telah mereka pelajari (Sunaryo, 2012). 
Penggunaan media pembelajaran perlu divalidasi menggunakan pengujian dengan 

beberapa indikator kelayakan (Ernawati, 2017). Proses validasi dilakukan oleh ahli materi dan 

media pembelajaran (Muhsan et al., 2022). Pada validasi media pembelajaran ini dilakukan oleh 
guru pengajar IPA di SMPN 1 Pademawu, Pamekasan. Ada 2 validator yang dipilih yaitu Ibu 

Wiwit Widayanti, S.Pd dan Bapak Rudy Siswanto, S.Pd. Indikator validitas yang diukur dalam 
penelitian ini terdapat pada tabel 7 berikut. 

Tabel 7. Indikator validitas kelayakan alat peraga kincir air pembangkit listrik  

No  Indikator  Persentase Kategori 

1 Bentuk alat peraga  75 % Layak 

2 Kualitas alat peraga  83 % Layak  

3 Fungsi alat peraga  90 % Sangat layak  

 
Berdasarkan tabel 7 tentang validitas kelayakan alat peraga kincir air pembangkit listrik 

per indikatornya didapatkan hasil yang bagus. Pada indikator bentuk alat peraga didapatkan 

persentase sebesar 75% dengan kategori layak, sehingga berdasarkan dari bentuk alat peraga 
yang dikembangkan layak untuk digunakan. Pada indikator kualitas alat peraga didapatkan 

persentase sebesar 83% dengan kategori layak juga, sehingga jika dilihat dari segi kualitas alat 
yang dikembangkan layak untung digunakan, sedangkan pada indikator fungsi alat peraga 

didapatkan persentase 90% dengan kategori sangat layak, sehingga dari segi fungsinya alat 
peraga yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan. Maka dari itu, media alat peraga 

yang dikembangkan layak untuk digunakan, baik dari segi bentuk, kualitas dan fungsi dari alat 
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peraga. Selain itu, hasil rekapitulasi secara keseluruhan penilaian validasi media pembelajaran 

dapat dilihat dari tabel 8 dan 9 berikut: 
  

Tabel 8. Rekapitulasi data kuesioner tanggapan Guru tentang alat peraga sederhana “kincir air 

pembangkit listrik” 

Jumlah nilai item hasil penilaian Jumlah total nilai item Persentase Kategori 

93 100 93% Sangat layak 

 

Tabel 9. Rekapitulasi data kuisioner tanggapan Guru tentang alat peraga PhET  

Jumlah nilai item hasil penilaian Jumlah total nilai item Persentase Kategori 

92 100 92% Sangat layak 

 

Total nilai hasil rata-rata validasi oleh 2 validator pada alat peraga sederhana yaitu 93 
dengan rata-rata persentase 93% dikategorikan sangat layak dan nilai rata-rata validasi pada 

media pembelajaran PhET yaitu 92 dengan rata-rata persentase 92% dikategorikan sangat 
layak. Persentase kelayakan oleh guru ahli dapat dilihat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Persentase kelayakan oleh guru ahli 

 
Dari hasil kuesioner yang telah diisi oleh siswa dan validasi guru mata pelajaran IPA 

diketahui bahwa media pembelajaran dibutuhkan dalam pembelajaran materi energi dan 
perubahannya. Dilihat dari hasil rekapitulasi, alat peraga sederhana mempunyai persentase 

tanggapan siswa dan persentase validitas guru yang lebih besar daripada media pembelajaran 
PhET. Dari hasil pengamatan siswa SMPN 1 Pademawu Pamekasan, kelas VII-D lebih menyukai 

alat peraga sederhana karena dapat dimainkan langsung oleh siswa sehingga siswa tidak bosan 
dan menciptakan suasana yang lebih asik. Sedangkan media pembelajaran PhET siswa banyak 

yang tidak mengetahui cara mengoperasikan laptop sehingga siswa bosan dan merasa tidak 
percaya diri. Dari hal tersebut model experiential learning lebih berhasil diterapkan pada alat 

peraga sederhana dibandingkan dengan media pembelajaran PhET di mana dengan alat peraga 

sederhana siswa lebih tertarik dan termotivasi dalam pembelajaran sehingga indikator tujuan 
pembelajaran tercapai sesuai dengan yang telah dibuat. Berdasarkan hal tersebut siswa akan 

lebih memahami konsep yang sedang dipelajari karena siswa dilibatkan secara langsung ke 
dalam konsep tersebut melalui eksperimen yang dilakukan (Hariri & Yayuk, 2018). Maka dari 

itu, pembelajaran dengan menggunakan metode experiential learning dapat memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi. Sehingga akan membuat siswa bekerja sama, dan 

jujur dalam mengungkapkan sesuatu. Diskusi yang dilakukan setiap selesai menggunakan alat 
peraga membuat siswa merasa perlu memahami maksud penggunaan alat peraga. Jika siswa 

membuat kesalahan dalam kegiatan diskusi, maka guru akan segera memberikan arahan 
kepada siswa. Dalam kegiatan diskusi seperti ini, siswa akan lebih mudah membangun 

pemahaman apabila dapat mengkomunikasikan gagasannya dengan siswa lain atau guru (Munif 
dan Mosik, 2012). 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian dan analisis data dapat disimpulkan bahwa alat peraga sederhana 
lebih efektif dalam menerapkan model pembelajaran experiential learning dan dapat membantu 

meningkatkan minat dan motivasi siswa sesuai dengan hasil rekapitulasi tanggapan siswa dan 
rekapitulasi validasi guru di mana dihasilkan nilai persentase 83% dan 93% sehingga alat peraga 

sederhana dikategorikan baik dan sangat layak untuk digunakan pada materi energi dan 
perubahannya. 

 
SARAN 

Saran pada peneliti selanjutnya yaitu dalam proses pembuatan alat peraga sederhana 
perlu pengawasan yang lebih dan memastikan alat peraga yang digunakan dapat bekerja dengan 

baik, memperhatikan sumber air, apakah di sekolah tersebut ada kran atau tidak yang 
memungkinkan dipakai pada peragaan alat, dan membuat manajemen waktu yang tepat 

sehingga proses belajar selesai dengan waktu pelajaran. 
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