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ABSTRAK 

Pembelajaran IPA di sekolah dasar perlu memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan 
siswa memahami fenomena secara langsung sekaligus mengembangkan keterampilan 

pemecahan masalah. Namun, pembelajaran yang masih berpusat pada guru dapat membatasi 

keterlibatan siswa dalam mengamati, menganalisis, dan menyelesaikan permasalahan 
berdasarkan pengalaman nyata. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya model pembelajaran 

yang menghubungkan pengalaman konkret dengan proses refleksi, pembentukan konsep, dan 
penerapan pengetahuan. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model 

Experiential Learning terhadap keterampilan pemecahan masalah siswa kelas IV SDN 

Bendotretek I pada materi perubahan wujud benda. Penelitian menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan metode pre-experimental dan desain One Group Pretest-Posttest. Subjek 

penelitian berjumlah 19 siswa kelas IV. Data dikumpulkan melalui tes keterampilan pemecahan 
masalah dan observasi aktivitas pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan keterampilan pemecahan masalah setelah penerapan model Experiential Learning. 

Rata-rata kemampuan siswa meningkat dari 46,0 pada pretest menjadi 74,7 pada posttest, dan 
hasil uji Paired Sample t-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kedua 

hasil pengukuran. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa pengalaman konkret, refleksi, 
pembentukan konsep, dan penerapan pengetahuan dalam Experiential Learning dapat 

membantu siswa memahami permasalahan dan menentukan penyelesaian berdasarkan 

pengalaman belajar yang diperoleh. Dengan demikian, model Experiential Learning dapat 
digunakan sebagai alternatif pembelajaran IPA untuk mengembangkan keterampilan 

pemecahan masalah siswa sekolah dasar, khususnya pada materi perubahan wujud benda. 
Kata kunci: Experiential Learning, keterampilan pemecahan masalah, pembelajaran IPA, 

perubahan wujud benda, sekolah dasar. 

 
ABSTRACT 

Science learning in elementary schools needs to provide learning experiences that enable 
students to understand phenomena directly while developing problem-solving skills. However, 

teacher-centered instruction may limit students' involvement in observing, analyzing, and 

solving problems based on real experiences. This condition indicates the need for a learning 
model that connects concrete experiences with reflection, concept formation, and knowledge 

application. This study aimed to analyze the effect of the Experiential Learning model on the 
problem-solving skills of fourth-grade students at SDN Bendotretek I on the topic of changes 

in states of matter. The study employed a quantitative approach using a pre-experimental 

method with a One Group Pretest-Posttest design. The participants were 19 fourth-grade 
students. Data were collected through problem-solving skill tests and observations of learning 

activities. The results showed an improvement in students' problem-solving skills after the 
implementation of the Experiential Learning model. The students' mean score increased from 
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46.0 in the pretest to 74.7 in the posttest, and the Paired Sample t-test indicated a significant 
difference between the two measurements. The improvement suggests that concrete 

experiences, reflection, concept formation, and knowledge application in Experiential Learning 

can help students understand problems and determine solutions based on their learning 
experiences. Therefore, the Experiential Learning model can be used as an alternative science 

learning model to develop elementary students' problem-solving skills, particularly on the topic 
of changes in states of matter. 

Keywords: Experiential Learning, problem-solving skills, science learning, changes in states 

of matter, elementary school.
 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar tidak hanya berorientasi 

pada penguasaan konsep, tetapi juga perlu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengamati fenomena, mengeksplorasi lingkungan, melakukan percobaan, dan menggunakan 
pengetahuan untuk memahami permasalahan. Karakteristik tersebut penting karena sebagian 

konsep IPA berkaitan dengan fenomena konkret yang dapat diamati dalam kehidupan sehari-
hari. Pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung dapat membantu siswa 

menghubungkan konsep dengan fenomena yang diamati serta membangun pemahaman yang 

lebih bermakna (Hajjah et al., 2022; Laili et al., 2026). 
Salah satu materi IPA yang memiliki keterkaitan kuat dengan pengalaman konkret siswa 

adalah perubahan wujud benda. Materi ini mencakup proses mencair, membeku, menguap, 
mengembun, dan menyublim yang dapat ditemukan dalam berbagai peristiwa sehari-hari. 

Pemahaman terhadap materi tersebut tidak hanya berkaitan dengan kemampuan mengingat 

istilah, tetapi juga kemampuan memahami karakteristik dan proses perubahan yang terjadi. 
Fahreza et al. (2024) menunjukkan bahwa pemahaman konsep IPA pada materi perubahan 

wujud benda berkaitan dengan kemampuan siswa dalam memahami karakteristik dan proses 
perubahan wujud. Sementara itu, Badawi et al. (2024) menunjukkan bahwa pembelajaran yang 

mengaitkan materi perubahan wujud benda dengan konteks nyata dapat memberikan pengaruh 

terhadap hasil belajar IPA. Temuan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran materi 
perubahan wujud benda perlu memberikan ruang kepada siswa untuk menghubungkan konsep 

dengan fenomena yang dapat diamati secara langsung. 
Namun, kondisi pembelajaran di SDN Bendotretek I menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru. Siswa lebih banyak menerima penjelasan, 

mencatat materi, dan mengerjakan soal, sementara kesempatan untuk berinteraksi langsung 
dengan objek atau fenomena yang dipelajari masih terbatas. Kondisi tersebut menyebabkan 

pengalaman belajar siswa belum sepenuhnya digunakan sebagai dasar untuk membangun 
konsep dan menyelesaikan permasalahan. Pada materi perubahan wujud benda, keterbatasan 

pengalaman konkret berpotensi membuat siswa lebih sulit menghubungkan konsep dengan 

fenomena yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, permasalahan 
pembelajaran tidak hanya terletak pada penguasaan materi, tetapi juga pada terbatasnya 

kesempatan siswa untuk menggunakan pengalaman sebagai dasar dalam memahami dan 
menyelesaikan masalah. 

Permasalahan tersebut menjadi semakin penting karena pembelajaran IPA juga perlu 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah. Keterampilan pemecahan masalah 
mencakup kemampuan memahami permasalahan, merencanakan strategi penyelesaian, 

melaksanakan langkah penyelesaian, dan mengevaluasi hasil. Kemampuan tersebut 
memungkinkan siswa menggunakan pengetahuan yang telah diperoleh ketika menghadapi 
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permasalahan dalam konteks yang berbeda. Palennari et al. (2021) menunjukkan bahwa 

keterampilan pemecahan masalah merupakan bagian penting dalam proses pembelajaran 
karena berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam memahami dan menyelesaikan suatu 

permasalahan. Amalia et al. (2026) juga menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran yang 

melibatkan pengalaman langsung dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah siswa. Oleh karena itu, pembelajaran IPA perlu dirancang tidak hanya agar 

siswa mengetahui konsep, tetapi juga agar siswa memperoleh pengalaman yang dapat 
digunakan untuk memahami, merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi penyelesaian 

masalah. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah menggunakan pendekatan atau model 
pembelajaran yang menghubungkan materi IPA dengan pengalaman dan konteks nyata. Badawi 

et al. (2024), misalnya, menggunakan Contextual Teaching and Learning (CTL) untuk 
mengaitkan materi perubahan wujud benda dengan konteks kehidupan siswa dan menemukan 

adanya pengaruh terhadap hasil belajar IPA. Pendekatan tersebut menunjukkan bahwa 

keterkaitan materi dengan konteks nyata dapat membantu proses pembelajaran. Namun, fokus 
utama penelitian tersebut adalah hasil belajar, bukan keterampilan pemecahan masalah. Dengan 

demikian, peningkatan penguasaan materi belum secara khusus menunjukkan bagaimana siswa 
memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan strategi, dan mengevaluasi 

hasil. 

Penelitian lain menggunakan model pembelajaran yang melibatkan aktivitas langsung 
untuk mengembangkan kemampuan siswa. Amalia et al. (2026) menunjukkan bahwa model 

problem solving dengan metode hands-on learning dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah. Meskipun demikian, pendekatan tersebut menempatkan aktivitas 

pemecahan masalah sebagai fokus utama, sedangkan hubungan antara pengalaman konkret, 

proses refleksi, pembentukan konsep, dan penerapan pengetahuan belum menjadi satu siklus 
pembelajaran yang terstruktur. Padahal, dalam pembelajaran IPA, pengalaman siswa terhadap 

fenomena konkret perlu diikuti dengan proses refleksi dan pembentukan konsep agar 
pengalaman tersebut tidak berhenti pada aktivitas melakukan percobaan, tetapi berkembang 

menjadi pengetahuan yang dapat digunakan untuk menghadapi permasalahan baru. 

Keterbatasan tersebut menunjukkan perlunya model pembelajaran yang tidak hanya 
menghadirkan pengalaman langsung, tetapi juga mengorganisasikan pengalaman tersebut ke 

dalam tahapan refleksi, pembentukan konsep, dan penerapan pengetahuan. Model Experiential 
Learning memiliki karakteristik tersebut. Kolb (2015) menjelaskan bahwa proses belajar 

melalui pengalaman berlangsung dalam siklus concrete experience, reflective observation, 

abstract conceptualization, dan active experimentation. Pada tahap concrete experience, siswa 
memperoleh pengalaman melalui keterlibatan langsung dengan objek atau fenomena. 

Pengalaman tersebut kemudian direfleksikan melalui reflective observation, dihubungkan 
dengan konsep melalui abstract conceptualization, dan diterapkan pada situasi baru melalui 

active experimentation. Dengan demikian, model ini tidak hanya menempatkan aktivitas 

langsung sebagai kegiatan pembelajaran, tetapi menjadikan pengalaman, refleksi, pembentukan 
konsep, dan penerapan pengetahuan sebagai satu rangkaian yang saling berhubungan. 

Relevansi Experiential Learning dalam pembelajaran IPA telah ditunjukkan oleh 
beberapa penelitian. Andriyansyah dan Ningsih (2021) menunjukkan penerapan Experiential 

Learning dalam pembelajaran IPA sebagai model yang melibatkan pengalaman siswa dalam 

proses pembelajaran. Hajjah et al. (2022) menemukan bahwa penerapan Experiential Learning 
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Pada jenjang sekolah dasar, Bila et al. 

(2024) menemukan bahwa model Experiential Learning memberikan pengaruh terhadap hasil 
belajar IPA siswa, sedangkan Zulfa et al. (2025) menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 
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IPA setelah penerapan model tersebut. Temuan-temuan tersebut memperlihatkan bahwa 

Experiential Learning dapat mendukung keterlibatan aktif siswa dan membantu 
menghubungkan pengalaman dengan konsep yang dipelajari. 

Meskipun demikian, penelitian terdahulu tersebut sebagian besar berfokus pada hasil 

belajar atau kemampuan berpikir secara umum. Kajian yang secara khusus menguji 
keterampilan pemecahan masalah melalui empat tahapan pemecahan masalah dalam konteks 

materi perubahan wujud benda masih terbatas. Penelitian Kartikasari dan Murni (2025) menjadi 
salah satu penelitian yang secara langsung menghubungkan Experiential Learning dengan 

kemampuan pemecahan masalah dalam pembelajaran IPA. Penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa Experiential Learning berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa 
dalam pembelajaran IPA berbasis isu lingkungan. Namun, konteks isu lingkungan berbeda 

dengan materi perubahan wujud benda yang memiliki karakteristik fenomena konkret dan dapat 
diamati melalui percobaan sederhana. Perbedaan konteks tersebut penting karena karakteristik 

materi dapat memengaruhi bentuk pengalaman belajar yang diberikan kepada siswa serta cara 

siswa menggunakan pengalaman tersebut ketika menyelesaikan masalah. 
Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, masih terdapat ruang untuk memperluas bukti 

empiris mengenai penerapan Experiential Learning pada keterampilan pemecahan masalah 
dalam pembelajaran IPA sekolah dasar. Penelitian sebelumnya telah menunjukkan manfaat 

Experiential Learning terhadap hasil belajar, kemampuan berpikir kritis, dan pemecahan 

masalah pada konteks tertentu, tetapi belum secara khusus mengkaji keterampilan pemecahan 
masalah siswa kelas IV pada materi perubahan wujud benda. Selain itu, belum banyak 

penelitian yang menggambarkan perubahan pada setiap tahapan pemecahan masalah, yaitu 
memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, dan 

mengevaluasi hasil, setelah siswa memperoleh pengalaman konkret mengenai fenomena 

perubahan wujud benda. Celah tersebut menjadi fokus empiris penelitian ini. 
Materi perubahan wujud benda memiliki karakteristik yang mendukung penerapan 

Experiential Learning karena berbagai prosesnya dapat diamati melalui pengalaman konkret. 
Siswa dapat mengamati perubahan benda, mendiskusikan hasil pengamatan, 

menghubungkannya dengan konsep ilmiah, kemudian menggunakan konsep tersebut untuk 

menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Rangkaian tersebut 
memungkinkan pengalaman belajar tidak hanya menghasilkan pemahaman terhadap materi, 

tetapi juga memberikan dasar bagi siswa untuk mengembangkan proses pemecahan masalah 
secara bertahap. Dengan demikian, pemilihan Experiential Learning dalam penelitian ini 

didasarkan pada kesesuaian antara karakteristik model dengan karakteristik materi serta 

kebutuhan pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan pemecahan masalah. 
Kebaruan penelitian ini terletak pada pengujian penerapan Experiential Learning untuk 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah siswa kelas IV sekolah dasar pada materi 
perubahan wujud benda dengan menganalisis empat indikator, yaitu memahami masalah, 

merencanakan penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, dan mengevaluasi hasil. Fokus 

tersebut membedakan penelitian ini dari penelitian sebelumnya yang lebih banyak menilai hasil 
belajar atau kemampuan berpikir secara umum, serta memperluas kajian Kartikasari dan Murni 

(2025) yang menggunakan konteks pembelajaran IPA berbasis isu lingkungan. Dengan 
berfokus pada materi perubahan wujud benda yang dekat dengan pengalaman sehari-hari siswa, 

penelitian ini diharapkan memberikan bukti empiris mengenai bagaimana pembelajaran 

berbasis pengalaman dapat digunakan untuk mendukung perkembangan keterampilan 
pemecahan masalah dalam pembelajaran IPA sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model 
Experiential Learning terhadap keterampilan pemecahan masalah siswa kelas IV SDN 
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Bendotretek I pada materi perubahan wujud benda. Penelitian ini secara khusus mengkaji 

perubahan keterampilan siswa sebelum dan setelah penerapan model Experiential Learning 
serta perubahan pada setiap indikator keterampilan pemecahan masalah. Berdasarkan tujuan 

tersebut, hipotesis penelitian yang diajukan adalah terdapat pengaruh model Experiential 

Learning terhadap keterampilan pemecahan masalah siswa kelas IV SDN Bendotretek I pada 
materi perubahan wujud benda. 

 
METODE PENELTIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-experimental dan 

desain One Group Pretest-Posttest. Dalam desain ini, satu kelompok diberikan pengukuran 
awal (pretest), kemudian diberikan perlakuan menggunakan model Experiential Learning, dan 

setelah perlakuan diberikan pengukuran akhir (posttest). Penelitian dilaksanakan di SDN 
Bendotretek I pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh 

siswa kelas IV. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik purposive sampling dengan 

19 siswa kelas IV A sebagai kelompok penelitian, sedangkan 29 siswa kelas IV B digunakan 
untuk uji coba instrumen. 

Instrumen penelitian berupa tes uraian untuk mengukur keterampilan pemecahan masalah 
siswa pada materi perubahan wujud benda. Tes disusun berdasarkan empat indikator 

keterampilan pemecahan masalah, yaitu memahami masalah, merencanakan penyelesaian, 

melaksanakan penyelesaian, dan mengevaluasi hasil. Sebelum digunakan, instrumen divalidasi 
untuk memastikan kesesuaian isi soal dengan indikator keterampilan pemecahan masalah dan 

materi penelitian. Validasi isi dilakukan oleh satu validator, yaitu Dosen PGSD Universitas 
Nahdlatul Ulama Sidoarjo. Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan hasil validasi, instrumen 

diuji cobakan kepada 29 siswa kelas IV B. Uji validitas butir dilakukan menggunakan korelasi 

Product Moment Pearson. Dari 18 butir soal yang diuji, 10 butir dinyatakan valid dan 
digunakan dalam penelitian, sedangkan 8 butir tidak digunakan. Uji reliabilitas menggunakan 

koefisien Cronbach's Alpha dan memperoleh nilai 0,794 sehingga instrumen dinyatakan 
reliabel. 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model Experiential Learning, sedangkan 

variabel terikat adalah keterampilan pemecahan masalah. Penerapan model Experiential 
Learning mengacu pada empat tahap Kolb (2015), yaitu concrete experience, reflective 

observation, abstract conceptualization, dan active experimentation. Pada tahap concrete 
experience, siswa memperoleh pengalaman langsung melalui pengamatan dan percobaan 

sederhana mengenai perubahan wujud benda. Pada tahap reflective observation, siswa 

mendiskusikan hasil pengamatan dan menyampaikan temuan. Selanjutnya, pada tahap abstract 
conceptualization, siswa menghubungkan pengalaman dan hasil refleksi dengan konsep ilmiah 

mengenai perubahan wujud benda. Pada tahap active experimentation, siswa menerapkan 
konsep yang telah diperoleh untuk menyelesaikan permasalahan baru yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

Pengumpulan data dilakukan melalui tes, observasi, dan dokumentasi. Tes diberikan pada 
tahap pretest dan posttest untuk mengukur perubahan keterampilan pemecahan masalah siswa 

sebelum dan setelah penerapan model Experiential Learning. Observasi digunakan untuk 
mengamati aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran. Aktivitas guru diamati 

berdasarkan keterlaksanaan tahapan Experiential Learning, pengelolaan pembelajaran, 

pembimbingan siswa, dan penutupan pembelajaran. Aktivitas siswa diamati berdasarkan 
keaktifan, partisipasi dalam diskusi, pelaksanaan percobaan, penyampaian temuan, dan 

penyelesaian tugas. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung penelitian. 
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Analisis data diawali dengan statistik deskriptif untuk mengetahui gambaran hasil pretest 

dan posttest. Selanjutnya, dilakukan uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah 
subjek penelitian kurang dari 50 siswa. Apabila data berdistribusi normal, pengujian hipotesis 

dilakukan menggunakan Paired Sample t-test. Apabila data tidak berdistribusi normal, 

pengujian dilakukan menggunakan Wilcoxon Signed-Rank Test. Pengujian hipotesis dilakukan 
pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05) untuk mengetahui perubahan keterampilan pemecahan 

masalah siswa setelah penerapan model Experiential Learning. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh model Experiential Learning 

terhadap keterampilan pemecahan masalah siswa kelas IV SDN Bendotretek I pada materi 
perubahan wujud benda. Pembelajaran dilaksanakan melalui empat tahap Experiential 

Learning, yaitu concrete experience, reflective observation, abstract conceptualization, dan 

active experimentation. Sebelum diberikan perlakuan, siswa mengerjakan pretest untuk 
mengetahui kondisi awal keterampilan pemecahan masalah. Setelah seluruh rangkaian 

pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest untuk mengetahui perubahan keterampilan 
pemecahan masalah setelah penerapan model Experiential Learning. 

Hasil pengukuran menunjukkan adanya peningkatan keterampilan pemecahan masalah 

siswa setelah penerapan model Experiential Learning. Peningkatan tersebut terlihat dari 
perubahan nilai rata-rata, nilai terendah, nilai tertinggi, dan standar deviasi antara pretest dan 

posttest. Data hasil pengukuran keterampilan pemecahan masalah siswa disajikan pada Tabel 
1. 

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest Keterampilan Pemecahan Masalah Siswa 

NO. URAIAN PRETEST POSTTEST 

1. Jumlah Siswa 19 19 

2. Nilai Tertinggi 10 47 
3. Nilai Terendah 75 92 

4. Nilai Rata-rata 46,0 74,7 

5. Standar Deviasi 17,75 12,62 

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata keterampilan pemecahan masalah siswa meningkat dari 

46,0 pada pretest menjadi 74,7 pada posttest. Nilai terendah juga meningkat dari 10 menjadi 
47, sedangkan nilai tertinggi meningkat dari 75 menjadi 92. Selain itu, standar deviasi menurun 

dari 17,75 pada pretest menjadi 12,62 pada posttest. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara 

deskriptif keterampilan pemecahan masalah siswa mengalami peningkatan setelah 
pembelajaran menggunakan model Experiential Learning. 

Untuk mengetahui apakah perbedaan antara hasil pretest dan posttest tersebut signifikan 
secara statistik, dilakukan pengujian hipotesis menggunakan Paired Sample t-test. Hasil 

pengujian menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05). Dengan demikian, terdapat 

perbedaan yang signifikan antara keterampilan pemecahan masalah siswa sebelum dan sesudah 
penerapan model Experiential Learning. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan model 

Experiential Learning memberikan perubahan yang signifikan terhadap keterampilan 
pemecahan masalah siswa. 

Selain melihat perubahan secara keseluruhan, analisis dilakukan pada setiap indikator 

keterampilan pemecahan masalah. Indikator yang digunakan dalam penelitian meliputi 
memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, dan 

mengevaluasi hasil. Perbandingan rata-rata setiap indikator antara pretest dan posttest disajikan 
pada Tabel 2 
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Tabel 2. Peningkatan Keterampilan Kemampuan Pemecahan Masalah Tiap Indikator 

Indikator Keterampilan 

Pemecahan Masalah 
Rata-rata 

Pretest 
Rata-rata Posttest Peningkatan 

Memahami Masalah 1,75 2,74 0,98 

Merencanakan Penyelesaian 1,66 2,71 1,05 
Melaksanakan Penyelesaian 2,04 3,47 1,44 

Mengevaluasi Hasil 1,87 2,82 0,95 

Berdasarkan Tabel 2, seluruh indikator keterampilan pemecahan masalah mengalami 

peningkatan setelah penerapan model Experiential Learning. Indikator melaksanakan 

penyelesaian menunjukkan peningkatan paling tinggi, yaitu sebesar 1,44, dari rata-rata 2,04 
pada pretest menjadi 3,47 pada posttest. Selanjutnya, indikator merencanakan penyelesaian 

meningkat sebesar 1,05, dari 1,66 menjadi 2,71. Indikator memahami masalah meningkat 
sebesar 0,98, dari 1,75 menjadi 2,74, sedangkan indikator mengevaluasi hasil meningkat 

sebesar 0,95, dari 1,87 menjadi 2,82. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa peningkatan keterampilan pemecahan masalah 
terjadi pada seluruh aspek yang diukur. Peningkatan terbesar pada indikator melaksanakan 

penyelesaian menunjukkan bahwa setelah mengikuti pembelajaran, siswa lebih mampu 
menggunakan pengetahuan dan pengalaman yang diperoleh untuk menentukan serta 

menjalankan langkah penyelesaian masalah. Sementara itu, peningkatan pada indikator 

memahami masalah, merencanakan penyelesaian, dan mengevaluasi hasil menunjukkan adanya 
perkembangan kemampuan siswa pada tahap awal hingga akhir proses pemecahan masalah. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan keterampilan 
pemecahan masalah siswa setelah penerapan model Experiential Learning. Peningkatan terlihat 

baik pada hasil pengukuran secara keseluruhan maupun pada masing-masing indikator 

keterampilan pemecahan masalah. Hasil uji statistik juga menunjukkan adanya perbedaan yang 
signifikan antara hasil pretest dan posttest. Temuan tersebut menjadi dasar untuk membahas 

bagaimana tahapan Experiential Learning dapat berkontribusi terhadap peningkatan 
keterampilan pemecahan masalah siswa pada materi perubahan wujud benda. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Experiential Learning di kelas IV 

SDN Bendotretek I diikuti oleh peningkatan keterampilan pemecahan masalah pada materi 
perubahan wujud benda. Rata-rata skor keterampilan pemecahan masalah meningkat dari 46,0 

pada pretest menjadi 74,7 pada posttest. Peningkatan tersebut juga didukung oleh hasil Paired 

Sample t-test yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pengukuran 
sebelum dan sesudah pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa ketika pembelajaran IPA 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengalami fenomena secara langsung, 
pengalaman tersebut dapat menjadi dasar bagi siswa untuk memahami permasalahan dan 

menggunakan konsep yang diperoleh dalam proses penyelesaian masalah. 

Temuan tersebut tidak hanya terlihat pada skor keseluruhan, tetapi juga pada empat 
indikator keterampilan pemecahan masalah yang dianalisis. Seluruh indikator mengalami 

peningkatan, yaitu memahami masalah sebesar 0,98, merencanakan penyelesaian sebesar 1,05, 
melaksanakan penyelesaian sebesar 1,44, dan mengevaluasi hasil sebesar 0,95. Pola 

peningkatan tersebut menunjukkan karakteristik penting dari hasil penelitian ini. Peningkatan 

terbesar terjadi pada kemampuan melaksanakan penyelesaian, sedangkan peningkatan terkecil 
terjadi pada kemampuan mengevaluasi hasil. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa 

pengalaman konkret yang diberikan melalui pembelajaran lebih mudah dimanfaatkan siswa 
ketika mereka harus melakukan tindakan atau menerapkan konsep, sementara kegiatan 
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mengevaluasi hasil membutuhkan proses berpikir yang lebih reflektif dan pembiasaan yang 

lebih intensif. 
Peningkatan pada indikator memahami masalah sebesar 0,98 berkaitan dengan 

pengalaman konkret yang diperoleh siswa pada tahap awal pembelajaran. Materi perubahan 

wujud benda memiliki karakteristik yang memungkinkan siswa mengamati fenomena secara 
langsung melalui percobaan sederhana. Pengalaman tersebut memberikan gambaran nyata 

mengenai peristiwa yang sebelumnya mungkin hanya dipahami melalui penjelasan atau 
gambar. Ketika siswa kemudian menghadapi soal atau permasalahan, mereka memiliki 

pengalaman yang dapat digunakan sebagai referensi untuk mengenali informasi penting dalam 

masalah. Kondisi ini membantu siswa memahami apa yang diketahui, apa yang ditanyakan, dan 
fenomena perubahan wujud apa yang berkaitan dengan permasalahan. 

Temuan tersebut memperlihatkan bahwa karakteristik materi menjadi salah satu faktor 
penting dalam keberhasilan penerapan Experiential Learning. Perubahan wujud benda bukan 

materi yang sepenuhnya abstrak karena proses mencair, membeku, menguap, mengembun, dan 

menyublim dapat dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Fahreza et al. (2024) menunjukkan 
bahwa pemahaman konsep pada materi perubahan wujud benda berkaitan dengan kemampuan 

siswa memahami karakteristik dan proses perubahan yang terjadi. Dalam konteks penelitian ini, 
pengalaman mengamati perubahan tersebut memberikan konteks konkret sebelum siswa 

diarahkan untuk menyelesaikan masalah. Dengan demikian, peningkatan kemampuan 

memahami masalah tidak hanya dapat dipandang sebagai dampak dari penyampaian konsep, 
tetapi juga sebagai hasil dari tersedianya pengalaman yang dapat digunakan siswa ketika 

menafsirkan permasalahan. 
Pada tahap concrete experience, siswa terlibat langsung dalam pengamatan dan 

percobaan mengenai perubahan wujud benda. Tahap ini memberikan pengalaman awal yang 

kemudian menjadi sumber informasi bagi tahap-tahap berikutnya. Siswa tidak hanya menerima 
penjelasan mengenai suatu perubahan wujud, tetapi mengamati apa yang terjadi dan 

memperoleh informasi melalui kegiatan langsung. Karakteristik tersebut sesuai dengan prinsip 
Experiential Learning yang menempatkan pengalaman sebagai sumber pembentukan 

pengetahuan (Kolb, 2015). Dalam pembelajaran IPA sekolah dasar, pengalaman semacam ini 

penting karena siswa masih membutuhkan representasi konkret untuk menghubungkan suatu 
konsep dengan fenomena yang diamati. 

Pengalaman konkret kemudian dilanjutkan dengan reflective observation. Pada tahap ini, 
siswa mendiskusikan hasil pengamatan, membandingkan temuan, dan menyampaikan 

penjelasan mengenai fenomena yang terjadi. Aktivitas tersebut membantu siswa 

mengorganisasi pengalaman sebelum membuat kesimpulan. Dalam kaitannya dengan 
pemecahan masalah, proses refleksi memberikan kesempatan kepada siswa untuk tidak 

langsung menentukan jawaban, tetapi terlebih dahulu mempertimbangkan informasi yang telah 
diperoleh. Hal ini dapat menjelaskan peningkatan pada indikator memahami masalah dan 

merencanakan penyelesaian. Siswa memiliki kesempatan untuk menghubungkan informasi dari 

pengalaman dengan permasalahan yang harus diselesaikan. 
Proses refleksi tersebut juga sejalan dengan temuan Hajjah et al. (2022) yang 

menunjukkan bahwa Experiential Learning dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis siswa. Meskipun variabel penelitian tersebut berbeda, terdapat keterkaitan pada 

proses berpikir yang terjadi selama pembelajaran. Ketika siswa merefleksikan hasil 

pengamatan, mereka perlu membandingkan informasi, memberikan alasan, dan 
menghubungkan sebab dengan akibat. Aktivitas tersebut memberikan landasan bagi siswa 

untuk memahami permasalahan secara lebih terarah sebelum menentukan strategi penyelesaian. 
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Indikator merencanakan penyelesaian mengalami peningkatan sebesar 1,05, dari rata-rata 

1,66 menjadi 2,71. Peningkatan ini menunjukkan bahwa setelah memperoleh pengalaman dan 
melakukan refleksi, siswa lebih mampu menentukan langkah yang diperlukan untuk 

menyelesaikan permasalahan. Pengalaman melakukan percobaan dapat memberikan gambaran 

mengenai urutan tindakan dan hubungan sebab-akibat yang kemudian digunakan siswa sebagai 
referensi ketika menentukan strategi. Dalam konteks materi perubahan wujud benda, siswa 

tidak hanya mengetahui jenis perubahan wujud, tetapi juga memperoleh pengalaman mengenai 
bagaimana suatu perubahan dapat terjadi. Pengetahuan yang diperoleh melalui pengalaman 

tersebut membantu siswa memilih langkah penyelesaian yang lebih sesuai dengan 

permasalahan. 
Pada tahap abstract conceptualization, pengalaman dan hasil refleksi mulai dihubungkan 

dengan konsep ilmiah. Guru membantu siswa menyusun pemahaman mengenai perubahan 
wujud benda berdasarkan hasil pengamatan dan diskusi. Tahap ini penting karena pengalaman 

konkret tidak secara otomatis menghasilkan pemahaman konseptual. Pengalaman perlu 

diinterpretasikan dan dihubungkan dengan konsep agar dapat digunakan kembali pada situasi 
lain. Kolb (2015) menempatkan pembentukan konsep sebagai bagian yang tidak terpisahkan 

dari siklus pengalaman. Dalam penelitian ini, pembentukan konsep menjadi penghubung antara 
pengalaman siswa selama percobaan dengan kemampuan mereka dalam merencanakan dan 

melaksanakan penyelesaian masalah. 

Temuan tersebut memperkuat hasil penelitian Andriyansyah dan Ningsih (2021) yang 
menunjukkan penerapan Experiential Learning dalam pembelajaran IPA. Model tersebut 

memungkinkan pembelajaran berlangsung melalui pengalaman siswa, bukan hanya melalui 
penyampaian informasi oleh guru. Dalam penelitian ini, pengalaman tersebut memiliki fungsi 

yang lebih spesifik karena digunakan sebagai dasar untuk menyelesaikan masalah pada materi 

perubahan wujud benda. Dengan demikian, penelitian ini memberikan tambahan bukti bahwa 
pengalaman dalam pembelajaran IPA dapat dimanfaatkan bukan hanya untuk memahami 

konsep, tetapi juga sebagai sumber pengetahuan ketika siswa menghadapi permasalahan. 
Peningkatan paling besar ditemukan pada indikator melaksanakan penyelesaian, yaitu 

sebesar 1,44, dari rata-rata 2,04 menjadi 3,47. Temuan ini merupakan karakteristik empiris yang 

paling menonjol dalam penelitian. Tingginya peningkatan pada indikator tersebut dapat 
dikaitkan dengan karakteristik Experiential Learning yang memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk melakukan kegiatan secara langsung dan kemudian menerapkan pengetahuan yang 
telah diperoleh. Siswa telah memiliki pengalaman melakukan pengamatan dan percobaan, 

sehingga ketika menghadapi masalah baru, mereka memiliki pengalaman prosedural yang dapat 

dijadikan acuan untuk menentukan tindakan. 
Tahap active experimentation secara khusus memberikan ruang bagi siswa untuk 

menggunakan konsep yang telah dibentuk pada situasi baru. Pada tahap ini, siswa tidak lagi 
hanya menjelaskan perubahan wujud benda, tetapi dituntut menggunakan pemahamannya 

untuk menyelesaikan permasalahan. Hubungan antara pengalaman sebelumnya dan penerapan 

pada masalah baru membuat proses pembelajaran lebih dekat dengan karakteristik pemecahan 
masalah. Siswa dapat mencoba langkah penyelesaian, melihat kesesuaiannya dengan 

permasalahan, dan memperbaiki langkah apabila diperlukan. Kondisi tersebut dapat 
menjelaskan mengapa indikator melaksanakan penyelesaian mengalami peningkatan paling 

besar dibandingkan indikator lainnya. 

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Kartikasari dan Murni (2025) yang 
menemukan bahwa Experiential Learning berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan 

masalah siswa dalam pembelajaran IPA berbasis isu lingkungan. Persamaan kedua penelitian 
terletak pada penggunaan pengalaman sebagai dasar bagi siswa dalam menghadapi 
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permasalahan. Namun, penelitian ini memberikan konteks empiris yang berbeda. Kartikasari 

dan Murni (2025) menggunakan isu lingkungan, sedangkan penelitian ini menggunakan materi 
perubahan wujud benda yang dapat diamati melalui pengalaman konkret dan percobaan 

sederhana. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa potensi Experiential Learning dalam 

mengembangkan pemecahan masalah tidak hanya terbatas pada permasalahan yang bersifat 
kontekstual-lingkungan, tetapi juga dapat diterapkan pada materi IPA yang memiliki fenomena 

konkret dan dekat dengan kehidupan siswa. 
Peningkatan pada indikator mengevaluasi hasil sebesar 0,95, dari 1,87 menjadi 2,82, 

merupakan peningkatan paling rendah dibandingkan indikator lainnya. Meskipun demikian, 

indikator tersebut tetap mengalami perkembangan. Temuan ini menarik karena menunjukkan 
bahwa penerapan Experiential Learning memberikan dampak pada seluruh rangkaian 

pemecahan masalah, tetapi tingkat perkembangannya tidak sama pada setiap indikator. 
Kemampuan mengevaluasi hasil mengharuskan siswa memeriksa kembali proses dan jawaban, 

mempertimbangkan kesesuaian hasil dengan konsep, serta memberikan alasan terhadap 

ketepatan penyelesaian. Dibandingkan kegiatan mengamati atau melaksanakan percobaan, 
aktivitas tersebut membutuhkan refleksi yang lebih mendalam. 

Rendahnya peningkatan relatif pada indikator evaluasi dapat dipahami dari karakteristik 
siswa sekolah dasar yang masih membutuhkan pembiasaan untuk melakukan pemeriksaan 

terhadap proses dan hasil pekerjaannya. Siswa cenderung berorientasi pada memperoleh 

jawaban, sedangkan kegiatan memeriksa kembali alasan, langkah, dan ketepatan jawaban 
memerlukan pembimbingan yang lebih eksplisit. Oleh karena itu, meskipun tahap reflective 

observation dalam Experiential Learning telah memberikan ruang untuk melakukan refleksi, 
pembiasaan evaluasi terhadap solusi masih perlu diperkuat. Temuan ini memberikan implikasi 

bahwa penerapan Experiential Learning sebaiknya tidak hanya berfokus pada pengalaman dan 

eksperimen, tetapi juga memberikan pertanyaan atau lembar refleksi yang secara khusus 
meminta siswa memeriksa kembali proses penyelesaian dan alasan atas jawabannya. 

Pola peningkatan keempat indikator juga menunjukkan bahwa pengalaman konkret 
memiliki keterkaitan dengan perkembangan keterampilan pemecahan masalah secara bertahap. 

Siswa terlebih dahulu memperoleh pengalaman untuk memahami fenomena, kemudian 

merefleksikan pengalaman, membentuk konsep, dan menggunakan konsep tersebut dalam 
situasi baru. Pola tersebut sesuai dengan siklus Experiential Learning yang dikemukakan Kolb 

(2015). Dengan demikian, peningkatan skor tidak hanya menunjukkan adanya perubahan 
kemampuan secara kuantitatif, tetapi juga memperlihatkan kesesuaian antara tahapan 

pembelajaran dengan tahapan proses pemecahan masalah. 

Dari perspektif pembelajaran IPA, karakteristik materi perubahan wujud benda juga 
memperkuat relevansi model yang digunakan. Siswa dapat mengamati perubahan benda 

melalui fenomena yang dekat dengan kehidupan sehari-hari sehingga jarak antara pengalaman 
belajar dan kehidupan nyata menjadi lebih kecil. Badawi et al. (2024) menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang mengaitkan materi perubahan wujud benda dengan konteks nyata dapat 

memberikan pengaruh terhadap hasil belajar IPA. Penelitian ini memperluas temuan tersebut 
dengan menunjukkan bahwa konteks nyata tidak hanya dapat digunakan untuk mendukung 

hasil belajar, tetapi juga dapat menjadi dasar untuk mengembangkan keterampilan pemecahan 
masalah. 

Temuan penelitian juga dapat dibandingkan dengan Bila et al. (2024) yang menemukan 

adanya pengaruh Experiential Learning terhadap hasil belajar IPA siswa sekolah dasar. Fokus 
penelitian Bila et al. berada pada hasil belajar, sedangkan penelitian ini secara khusus mengukur 

keterampilan pemecahan masalah. Perbedaan fokus tersebut memberikan kontribusi empiris 
karena peningkatan yang ditemukan dalam penelitian ini tidak hanya menunjukkan bahwa 
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siswa memperoleh hasil belajar yang lebih baik, tetapi juga menunjukkan perubahan pada 

proses penggunaan pengetahuan untuk memahami dan menyelesaikan permasalahan. 
Hasil penelitian ini juga sejalan dengan Zulfa et al. (2025) yang menunjukkan 

peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan Experiential Learning pada pembelajaran 

IPA. Namun, hasil penelitian ini memberikan penekanan yang berbeda dengan menguraikan 
perubahan berdasarkan empat indikator pemecahan masalah. Analisis tersebut menunjukkan 

bahwa pengaruh pembelajaran berbasis pengalaman tidak selalu sama pada setiap aspek 
kemampuan. Dalam konteks penelitian ini, kemampuan melaksanakan penyelesaian 

berkembang paling besar, sedangkan kemampuan mengevaluasi hasil berkembang paling kecil. 

Perbedaan tersebut menjadi temuan penting karena menunjukkan bagian keterampilan yang 
relatif lebih responsif terhadap pengalaman konkret sekaligus bagian yang masih memerlukan 

penguatan. 
Temuan tersebut juga memiliki keterkaitan dengan pendekatan konstruktivistik. Ngkunda 

et al. (2023) mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis Experiential Learning dengan 

pendekatan konstruktivisme yang menempatkan siswa sebagai pihak yang membangun 
pemahamannya melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan belajar. Dalam penelitian 

ini, prinsip tersebut terlihat ketika siswa memperoleh pengalaman melalui percobaan, 
mendiskusikan hasil pengamatan, menghubungkannya dengan konsep perubahan wujud benda, 

dan menggunakan konsep tersebut dalam menyelesaikan permasalahan. Dengan demikian, 

peningkatan keterampilan pemecahan masalah dapat dipahami sebagai bagian dari proses siswa 
membangun dan menggunakan pengetahuannya, bukan sekadar menerima informasi dari guru. 

Secara praktis, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Experiential Learning 
dapat mengubah karakter pembelajaran IPA dari aktivitas yang lebih berorientasi pada 

penerimaan informasi menjadi aktivitas yang memberikan ruang kepada siswa untuk 

mengalami, merefleksikan, memahami, dan menerapkan. Dalam konteks SDN Bendotretek I, 
karakteristik materi perubahan wujud benda memungkinkan guru memanfaatkan benda dan 

fenomena sederhana di sekitar siswa sebagai sumber pengalaman belajar. Pengalaman tersebut 
kemudian dapat diarahkan melalui pertanyaan pemantik, diskusi, pembentukan konsep, dan 

masalah kontekstual sehingga setiap tahap dalam siklus Experiential Learning memiliki fungsi 

yang jelas terhadap perkembangan keterampilan pemecahan masalah. 
Dengan demikian, kontribusi empiris penelitian ini tidak hanya terletak pada 

ditemukannya perbedaan skor sebelum dan sesudah pembelajaran, tetapi juga pada pola 
perubahan keterampilan pemecahan masalah yang muncul dalam konteks materi perubahan 

wujud benda. Pengalaman konkret dan kesempatan melakukan eksperimen tampak paling kuat 

mendukung kemampuan siswa dalam melaksanakan penyelesaian, sedangkan kemampuan 
mengevaluasi hasil masih menunjukkan peningkatan yang relatif lebih kecil. Pola tersebut 

memberikan gambaran bahwa Experiential Learning dapat digunakan sebagai pendekatan 
untuk mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, tetapi penerapannya perlu disertai 

pembimbingan reflektif yang cukup agar siswa tidak hanya mampu melakukan penyelesaian, 

tetapi juga terbiasa memeriksa dan mengevaluasi ketepatan hasil yang diperoleh. 
Meskipun hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan, interpretasi 

terhadap temuan perlu mempertimbangkan karakteristik desain penelitian. Penelitian 
menggunakan desain One Group Pretest-Posttest tanpa kelompok kontrol sehingga perubahan 

skor belum dapat sepenuhnya dipastikan hanya disebabkan oleh model Experiential Learning. 

Faktor lain, seperti pengalaman belajar selama penelitian, perkembangan kemampuan siswa, 
atau pengaruh pengukuran berulang, masih mungkin berkontribusi terhadap perubahan hasil. 

Selain itu, penelitian hanya melibatkan 19 siswa dari satu kelas di satu sekolah sehingga 
generalisasi temuan perlu dilakukan secara hati-hati. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan 

https://jurnalp4i.com/index.php/science
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desain kuasi-eksperimen dengan kelompok kontrol, melibatkan jumlah sampel yang lebih 

besar, serta menguji model Experiential Learning pada materi IPA dan karakteristik sekolah 
yang berbeda. Penelitian lanjutan juga dapat memberikan perhatian lebih besar pada indikator 

mengevaluasi hasil melalui kegiatan refleksi dan self-assessment yang lebih terstruktur. 

 
KESIMPULAN 

Model Experiential Learning berpengaruh terhadap keterampilan pemecahan masalah 
siswa kelas IV SDN Bendotretek I pada materi perubahan wujud benda. Hal ini ditunjukkan oleh 

peningkatan rata-rata keterampilan pemecahan masalah siswa dari 46,0 pada pretest menjadi 

74,7 pada posttest, serta hasil Paired Sample t-test yang menunjukkan adanya perbedaan yang 
signifikan antara hasil sebelum dan sesudah penerapan model Experiential Learning. 

Peningkatan juga terjadi pada seluruh indikator keterampilan pemecahan masalah, yaitu 
memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, dan 

mengevaluasi hasil, dengan peningkatan tertinggi pada indikator melaksanakan penyelesaian. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa Experiential Learning dapat menjadi alternatif 
pembelajaran IPA yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh pengalaman 

konkret, melakukan refleksi, membangun konsep, dan menerapkan pengetahuan dalam 
menyelesaikan permasalahan. Secara praktis, guru dapat memanfaatkan pengalaman dan 

fenomena yang dekat dengan kehidupan siswa untuk mengembangkan keterampilan pemecahan 

masalah pada materi IPA. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan kelompok kontrol 
dan jumlah sampel yang lebih besar serta menerapkan model Experiential Learning pada materi 

atau jenjang pendidikan yang berbeda untuk memperoleh hasil yang lebih luas. 
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