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Abstract: Mathematics learning at junior high school level still faces challenges in implementing experiential
learning, even though the Kurikulum Merdeka encourages contextual learning innovation. Teachers require
systematic guidelines and interactive media to support student exploration and reflection. This study aims to
analyze pedagogical and technological needs in experiential learning-based mathematics as the foundation for
developing an interactive e-module. A qualitative descriptive approach was used, including in-depth interviews
with teachers, classroom observation, and learning document analysis. The results indicate that teachers
understand the importance of contextual learning but lack systematic guidance; students need interactive
learning experiences through digital media; technology integration in learning remains limited. In conclusion,
developing an interactive e-module based on experiential learning is essential to enhance students’ conceptual
understanding through direct experience.
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Studi kualitatif tentang kebutuhan pembelajaran matematika berbasis experiential learning di
tingkat SMP: Dasar pengembangan e-modul interaktif

Abstrak: Pembelajaran matematika di tingkat SMP masih menghadapi tantangan dalam menerapkan
pendekatan berbasis pengalaman (experiential learning), meskipun kurikulum Merdeka mendorong inovasi
pembelajaran kontekstual. Guru membutuhkan panduan sistematis dan media interaktif yang mendukung
eksplorasi serta refleksi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pedagogis dan teknologi
dalam pembelajaran matematika berbasis experiential learning sebagai dasar pengembangan e-modul interaktif.
Metode penelitian yang digunakan adalah studi kualitatif dengan pendekatan deskriptif, melibatkan wawancara
mendalam dengan guru, observasi kelas, dan analisis dokumen pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa guru memahami pentingnya pembelajaran kontekstual namun belum memiliki panduan sistematis; siswa
membutuhkan pengalaman belajar interaktif melalui media digital; integrasi teknologi dalam pembelajaran
masih terbatas. Kesimpulannya, pengembangan e-modul interaktif berbasis experiential learning diperlukan
untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika melalui pengalaman langsung siswa.

Kata Kunci: e-modul, experiential learning, interaktif, kurikulum merdeka, matematika

PENDAHULUAN

Pendidikan pada abad ke-21 menuntut transisi paradigmatik dari pembelajaran yang
berpusat pada guru (teacher-centered) ke pembelajaran yang berpusan pada peserta didik
(student-centered) sehingga memungkinkan keterlibatan aktif siswa dalam proses
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pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran yang berpusat pada siswa
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar karena siswa mengambil peran sebagai aktor
utama dalam membangun pengetahuan mereka sendiri melalui kegiatan yang bermakna
(Azhary & Ratmanida, 2021). Lebih lanjut, karakteristik pembelajaran abad ke-21 mencakup
integratif, penelitiantual, tematik, kolaboratif serta berpusat pada siswa sebagai bagian dari
upaya menciptakan lingkungan belajar yang relevan dengan kebutuhan zaman (Wulandari,
2021). Oleh karena itu, guru berfungsi lebih sebagai fasilitator atau mediator yang
mengarahkan proses refleksi dan pemaknaan daripada secara eksklusif mentransfer
informasi.

Keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas, dan komunikasi
(4C) menjadi fokus utama dalam proses pembelajaran sehingga siswa tidak sekadar
memperoleh fakta tetapi juga mengembangkan kompetensi untuk menghadapi tantangan
dunia nyata (Tohani & Aulia, 2022). Implementasi pendekatan pembelajaran aktif termasuk
metode Experiential Learning yang digagas oleh David A. Kolb menekankan bahwa
pengetahuan dibangun melalui pengalaman nyata dan refleksi, bukan sekadar transfer
informasi dari guru ke siswa (Villarroel et al., 2020). Dalam pendekatan ini, siswa diberikan
kesempatan beraktivitas, kemudian merefleksikan proses tersebut untuk membangun
pemahaman yang mendalam dan bermakna, yang sekaligus memperkuat pengembangan
keterampilan kritis dan kreatif. Dengan demikian, pembelajaran abad ke-21 menuntut
perubahan paradigma dan metode agar lebih responsif terhadap kebutuhan siswa dan
perkembangan dunia.

Latar belakang masalah pembelajaran matematika di tingkat SMP menunjukkan
bahwa metode yang dominan masih berupa ceramah dan latihan soal rutin, sehingga
pembelajaran menjadi cenderung teoritis dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Fakta ini
diperkuat oleh temuan bahwa partisipasi aktif siswa termasuk keterlibatan perilaku dan
afektif  berpengaruh signifikan terhadap prestasi matematika pada jenjang menengah.
Sebagai contoh, penelitian oleh Maamin et al. (2022) menunjukkan bahwa keterlibatan afektif
dan perilaku siswa memiliki korelasi positif yang kuat dengan pencapaian matematika. Lebih
lanjut, ketika matematika disajikan secara abstrak tanpa kaitan dengan pengalaman nyata
siswa, maka motivasi dan minat belajar menurun serta kemampuan berpikir tingkat tinggi
seperti pemecahan masalah dan berpikir kritis cenderung rendah. Penelitian oleh Hossein-
Mohand & Hossein-Mohand (2023) menunjukkan bahwa persepsi negatif terhadap
matematika dan rendahnya motivasi secara signifikan mempengaruhi hasil belajar
matematika siswa menengah.

Penerapan model experiential learning menjadi sangat penting dalam pembelajaran
matematika karena pendekatan ini memungkinkan siswa mengaitkan konsep matematika
dengan pengalaman konkret yang mereka alami. Studi menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis pengalaman (experiential learning) secara signifikan meningkatkan keterlibatan
belajar dan kompetensi dasar matematika melalui siklus pengalaman konkret, refleksi,
konseptualisasi abstrak, dan eksperimen aktif. Sebagai contoh, penelitian oleh Kwan (2022)
menemukan bahwa strategi experiential learning mendukung pemahaman konsep teoritis
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sekaligus mendorong performa matematika yang lebih baik. Selain itu, penelitian oleh Yuliani
et al. (2021) menunjukkan bahwa siswa yang menerapkan model experiential learning
memiliki kemampuan berpikir kritis matematis yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran
konvensional. Dengan demikian, urgensi penerapan experiential learning dalam pembelajaran
matematika sangat jelas untuk mengatasi pembelajaran yang hanya bersifat teoritis dan
kurang menyentuh pengalaman nyata siswa.

Lebih lanjut, melalui tahapan utama seperti pengalaman konkret, observasi reflektif,
konseptualisasi abstrak, dan eksperimen aktif, siswa tidak hanya memahami konsep
matematika secara teoritis namun juga menerapkannya dalam penelitian kehidupan nyata.
Pendekatan ini terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas
serta kemampuan reflektif siswa terhadap proses belajarnya sendiri: misalnya, menurut
analisis SEM oleh peneliti Tiongkok, penerapan experiential learning dalam matematika
meningkatkan sikap matematis, self-efficacy serta kompetensi dasar matematika siswa.
Dengan demikian, penerapan experiential learning di mata pelajaran matematika diharapkan
mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik serta membangun makna belajar
yang lebih mendalam bagi siswa. Hal ini menggarisbawahi bahwa pembelajaran matematika
perlu didesain tidak hanya sebagai transfer pengetahuan, tetapi sebagai proses aktif di mana
siswa mengalami, merenungkan, memahami, dan menerapkan konsep secara nyata.

Pengembangan media pembelajaran yang mendukung pendekatan experiential
learning (EL), seperti e-modul interaktif, mensyaratkan adanya analisis kebutuhan yang
terstruktur sebagai langkah awal pembangunan karena analisis kebutuhan memungkinkan
identifikasi aspek pedagogis termasuk strategi pembelajaran, aktivitas siswa, serta peran guru,
dan aspek teknologis seperti fitur interaktif, aksesibilitas, dan kemudahan penggunaan.
Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pendekatan experiential learning
memiliki keterkaitan yang kuat dengan pengembangan media pembelajaran berbasis digital
termasuk e-modul, di mana siklus pengalaman konkret, refleksi, konseptualisasi, dan
eksperimen aktif dapat difasilitasi secara optimal melalui fitur interaktif dalam e-modul
sehingga meningkatkan pemahaman konseptual, keterampilan berpikir kritis, serta
kemandirian belajar siswa (Fadieny & Fauzi, 2021; Winandari et al., 2022). Studi-studi tersebut
mengungkapkan bahwa e-modul berbasis EL efektif dalam menciptakan pengalaman belajar
yang kontekstual dan bermakna, sehingga mendorong peningkatan motivasi dan hasil belajar
siswa (Pratama et al., 2025; Suba & Manlapig, 2025). Dengan demikian, analisis kebutuhan
yang mendalam membantu memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
tidak hanya selaras dengan prinsip-prinsip experiential learning, tetapi juga relevan dan
responsif terhadap karakteristik pengguna serta konteks pembelajaran, sehingga
pengembangan e-modul interaktif berbasis EL memerlukan landasan analisis kebutuhan yang
komprehensif agar mampu mengintegrasikan aspek pedagogis dan teknologis secara optimal.

Dalam penelitian pembelajaran matematika di jenjang SMP, analisis kebutuhan menjadi
penting untuk menggali kebutuhan spesifik guru dan siswa dalam menerapkan experiential
learning melalui modul digital interaktif yang penelitiantual. Dengan mengetahui secara tepat
apa yang dibutuhkan dari sisi pedagogis maupun teknologis, e-modul yang dirancang dapat
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menjadi dasar konseptual yang kuat dan relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika. Sebagai tahapan awal, penelitian ini menyisir kebutuhan guru dan siswa serta
penelitian pembelajaran mereka sehingga inovasi pembelajaran berbasis teknologi dan
pengalaman belajar yang bermakna menjadi lebih terarah. Dengan demikian, analisis
kebutuhan bukan hanya suatu prosedur administratif, melainkan fondasi strategis dalam
inovasi pembelajaran matematika berbasis teknologi dan pengalaman belajar aktif.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Metode penelitian kualitatif
sering disebut penelitian naturalistik karena dilakukan dalam kondisi alamiah tanpa
manipulasi terhadap variabel (Sugiyono, 2019a). Jenis penelitian yang digunakan adalah
deskriptif kualitatif dengan pendekatan eksploratif, yang bertujuan untuk menggambarkan
secara mendalam kebutuhan pembelajaran matematika berbasis experiential learning di
tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). Menurut Prabowo & Heriyanto (2013), metode
deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data dengan menganalisis faktor-faktor yang
berkaitan dengan objek penelitian, serta menyajikannya secara mendalam sesuai konteks
alami partisipan. Penggunaan metode kualitatif ini selaras dengan prinsip-prinsip penelitian
yang menekankan pemahaman mendalam terhadap fenomena pendidikan dalam setting yang
autentik (Creswell & Creswell, 2023).

Penelitian ini dilaksanakan selama tiga bulan, yaitu pada bulan Maret hingga Mei 2025,
di salah satu SMP di daerah Yogyakarta. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada pertimbangan
bahwa sekolah tersebut telah menerapkan berbagai inovasi pembelajaran namun belum
mengembangkan media interaktif berbasis experiential learning. Lingkungan sekolah yang
mendukung serta keterbukaan guru dan siswa terhadap inovasi pembelajaran menjadi
pertimbangan utama dalam pemilihan lokasi penelitian ini.

Dalam penelitian kualitatif, istilah populasi dan sampel dikenal sebagai situasi sosial
yang meliputi tempat, pelaku, dan kegiatan (Sugiyono, 2019b). Teknik pengambilan sampel
yang digunakan adalah purposive sampling, dengan pertimbangan kesesuaian karakteristik
partisipan terhadap tujuan penelitian. Sumber data utama dalam penelitian ini adalah:

1. Dua orang guru matematika yang memiliki pengalaman mengajar lebih dari lima
tahun.

2. Sepuluh hingga lima belas siswa kelas VII, yang dipilih berdasarkan keterlibatan aktif
mereka dalam pembelajaran matematika di kelas.

3. Sumber data tambahan mencakup dokumen pembelajaran seperti silabus, RPP, dan
bahan ajar matematika yang digunakan di sekolah.

Data dikumpulkan menggunakan tiga teknik utama, yaitu wawancara mendalam,
observasi kelas, dan studi dokumentasi. Ketiga teknik ini digunakan secara berulang untuk
memperoleh data yang lengkap dan valid melalui proses triangulasi. Kemudian, wawancara
dilakukan terhadap guru dan siswa untuk menggali pengalaman, persepsi, dan kebutuhan
mereka terkait pembelajaran matematika berbasis experiential learning. Jenis wawancara
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yang digunakan adalah semi-terstruktur, agar peneliti dapat mengembangkan pertanyaan
berdasarkan respons partisipan. Berikut kisi-kisi panduan wawancara:
Tabel 1. Kisi-kisi Panduan Wawancara

Sumber Data Aspek yang Diamati
Guru 1. Strategi pembelajaran matematika berbasis pengalaman
Guru 2. Kebutuhan media interaktif dalam pembelajaran
Siswa 3. Pengalaman belajar matematika di kelas
Siswa 4. Harapan terhadap media pembelajaran berbasis experiential learning

Observasi dilakukan secara langsung di kelas untuk mengamati kegiatan pembelajaran
matematika, interaksi guru dan siswa, serta aktivitas belajar yang mencerminkan prinsip
experiential learning. Observasi ini juga membantu peneliti memahami konteks sosial dan
budaya belajar di sekolah (Tabel 2).

Studi dokumentasi dilakukan untuk memperoleh data tertulis dan visual yang
mendukung hasil wawancara dan observasi. Dokumen yang dikaji meliputi perangkat
pembelajaran matematika seperti silabus, RPP, buku teks, dan bahan ajar elektronik yang
digunakan di sekolah. Tujuan analisis dokumen adalah untuk menilai sejauh mana pendekatan
experiential learning telah diintegrasikan ke dalam materi dan media pembelajaran yang ada.

Tabel 2. Kisi-kisi Panduan Observasi

No. Aspek yang Diamati
1 Kondisi fisik kelas dan sarana pembelajaran
Aktivitas dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
Strategi guru dalam mengaitkan konsep matematika dengan
pengalaman nyata
Ketersediaan dan penggunaan media pembelajaran
5 Respons siswa terhadap pembelajaran berbasis pengalaman

Tabel 3. Kisi-kisi Studi Dokumentasi

Sumber Data Aspek yang Diamati

Dokumen pembelajaran 1. Silabus dan RPP mata pelajaran matematika

Dokumen pembelajaran 2. Bahan ajar cetak dan non-cetak

Dokumen pembelajaran 3. Instrumen penilaian hasil belajar

Dokumen administrasi 4. Kebijakan penggunaan media digital dalam
sekolah pembelajaran

Dokumen hasil belajar siswa 5. Nilai dan catatan hasil belajar matematika
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Data dianalisis menggunakan analisis tematik, yang dilakukan melalui empat tahapan,
yaitu:

1. Transkripsi data, yakni mentranskrip hasil wawancara dan catatan observasi secara
verbatim.

2. Pengkodean data, yaitu memberikan kode pada potongan data yang relevan dengan
fokus penelitian.

3. Identifikasi tema, dengan mengelompokkan kode menjadi kategori dan tema utama
yang menggambarkan kebutuhan pembelajaran matematika berbasis pengalaman.

4. Penarikan kesimpulan dan verifikasi, di mana tema yang terbentuk diinterpretasikan
untuk menjawab rumusan masalah penelitian.

Analisis dilakukan secara induktif untuk menemukan pola dan makna yang muncul dari
data lapangan. Metode ini dianggap efektif untuk memahami realitas pembelajaran yang
kompleks (Braun & Clarke, 2006).

Untuk menjamin keabsahan data, penelitian ini menggunakan dua teknik utama, yaitu
triangulasi metode dan member checking.

1. Triangulasi metode dilakukan dengan membandingkan data hasil wawancara,
observasi, dan dokumentasi untuk memastikan konsistensi informasi.

2. Member checking dilakukan dengan meminta partisipan meninjau kembali hasil
interpretasi peneliti untuk memastikan kesesuaian makna dan menghindari bias
interpretatif.

Pendekatan ini sejalan dengan pedoman Lincoln & Guba (1985) yang menekankan
pentingnya kredibilitas, transferabilitas, dependabilitas, dan konfirmabilitas dalam penelitian
kualitatif

HASIL DAN PEMBAHASAN
Gambaran Umum Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di salah satu SMP di daerah Yogyakarta yang telah
menerapkan kurikulum Merdeka dan aktif mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis
proyek. Sekolah memiliki fasilitas pembelajaran yang memadai seperti ruang kelas interaktif,
laboratorium komputer, serta akses internet yang cukup stabil. Namun, hasil observasi
menunjukkan bahwa penggunaan media digital dalam pembelajaran matematika masih
terbatas. Pihak sekolah mendukung penelitian ini sebagai bagian dari upaya pengembangan
media interaktif yang sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa.

Lingkungan sekolah yang kondusif, kolaboratif, serta keterbukaan guru terhadap
inovasi menjadi faktor pendukung penting dalam pelaksanaan penelitian ini. Dalam konteks
pembelajaran matematika, guru berperan aktif dalam merancang kegiatan pembelajaran
kontekstual, namun belum secara sistematis menerapkan pendekatan experiential learning
yang melibatkan pengalaman langsung siswa.
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Kesiapan dan Ketersediaan Perangkat Pembelajaran

Berdasarkan hasil wawancara mendalam dengan guru matematika, diperoleh
informasi bahwa perangkat pembelajaran seperti kurikulum, silabus, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), program tahunan, serta bahan ajar sudah tersedia dengan baik dan
didanai melalui dana Bantuan Operasional Sekolah. Salah satu guru menyampaikan bahwa:

“Kami sudah memiliki perangkat pembelajaran lengkap, termasuk silabus dan RPP. Namun,
media interaktif masih sangat minim. Biasanya kami hanya menggunakan buku cetak dan
papan tulis.”

Hal ini menunjukkan bahwa meskipun perangkat administratif tersedia, pelaksanaan
pembelajaran masih didominasi metode konvensional. Guru lebih banyak menggunakan
sumber dari internet secara spontan tanpa perencanaan berbasis pengalaman belajar siswa.
Situasi ini sejalan dengan temuan Prabowo & Heriyanto (2013) bahwa ketersediaan perangkat
pembelajaran tidak selalu menjamin keberhasilan penerapan metode yang berpusat pada
siswa. Selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa bahan ajar matematika lebih banyak
difokuskan pada penyelesaian soal rutin. Buku teks yang digunakan belum mengintegrasikan
aktivitas yang menuntut eksplorasi konsep melalui pengalaman nyata. Guru juga belum
terbiasa memanfaatkan learning management system atau e-modul sebagai sarana
pendukung pembelajaran.

Pengalaman dan Kebutuhan Guru terhadap Pembelajaran Berbasis Experiential Learning

Wawancara terhadap dua guru matematika mengungkapkan bahwa mereka
memahami pentingnya melibatkan siswa secara aktif, tetapi masih kesulitan dalam
menerapkan prinsip experiential learning secara sistematis. Salah satu guru mengatakan:

“Kami sering mengajak siswa melakukan aktivitas sederhana, seperti mengukur benda atau
menghitung luas lapangan, tapi belum pernah kami rancang secara khusus dengan tahapan
experiential learning.”

Dari pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa guru telah memiliki kesadaran terhadap
pentingnya pembelajaran kontekstual, namun belum didukung panduan dan media yang
memadai. Guru merasa perlu adanya media interaktif yang mampu membantu mereka
menghubungkan konsep matematika dengan pengalaman sehari-hari siswa. Analisis tematik
dari wawancara menunjukkan tiga kebutuhan utama guru:

1. Kebutuhan akan panduan sistematis penerapan experiential learning.

2. Kebutuhan media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual.

3. Kebutuhan pelatihan penggunaan teknologi pendidikan.
Guru juga berharap e-modul yang dikembangkan dapat memuat aktivitas berbasis simulasi
dan refleksi agar siswa dapat mengaitkan pengalaman belajar dengan kehidupan nyata.
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Persepsi dan Kebutuhan Siswa terhadap Pembelajaran Matematika

Berdasarkan hasil wawancara terhadap 12 siswa kelas VI, sebagian besar menyatakan
bahwa pelajaran matematika sering dianggap sulit dan membosankan karena metode
pembelajaran cenderung monoton. Salah satu siswa menyampaikan:

“Biasanya kami hanya mencatat dan mengerjakan soal di papan tulis. Jarang ada kegiatan
yang membuat kami mencoba hal baru atau praktik langsung.”

Hasil ini diperkuat dengan temuan observasi di kelas yang menunjukkan bahwa partisipasi
siswa relatif rendah, terutama ketika pembelajaran dilakukan secara satu arah. Siswa tampak
lebih antusias ketika guru mengaitkan materi dengan contoh nyata, seperti perhitungan luas
taman sekolah atau pengukuran panjang meja. Sebagian besar siswa juga menyatakan tertarik
untuk menggunakan media pembelajaran berbasis digital. Menurut mereka, “belajar lewat
media interaktif di komputer atau handphone lebih seru dan mudah dipahami.” Temuan ini
menunjukkan potensi besar penggunaan e-modul interaktif untuk meningkatkan keterlibatan
siswa dan memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Hasil Observasi Proses Pembelajaran di Kelas

Hasil observasi terhadap dua kali pertemuan pembelajaran matematika menunjukkan
bahwa guru telah berupaya mengaitkan konsep dengan kehidupan sehari-hari, namun
aktivitas masih berpusat pada penjelasan guru (teacher-centered). Interaksi antar siswa masih
terbatas, dan belum banyak aktivitas eksploratif yang menuntut kerja kelompok atau refleksi
pengalaman. Kegiatan pembelajaran diawali dengan apersepsi dan penjelasan teori, diikuti
latihan soal individu. Aktivitas yang melibatkan pengalaman langsung seperti percobaan atau
pengukuran jarang dilakukan karena keterbatasan waktu dan media. Peneliti juga mencatat
bahwa fasilitas media digital di kelas belum dimanfaatkan secara optimal meskipun tersedia
perangkat proyektor dan jaringan internet. Secara umum, hasil observasi menguatkan temuan
wawancara bahwa guru dan siswa membutuhkan media pembelajaran yang mampu
menggabungkan unsur visual, interaktif, dan reflektif untuk menunjang penerapan
experiential learning secara utuh.

Hasil Analisis Dokumen Pembelajaran

Analisis terhadap dokumen pembelajaran menunjukkan bahwa pendekatan
experiential learning belum secara eksplisit diintegrasikan dalam RPP maupun bahan ajar
matematika. Komponen kegiatan belajar masih difokuskan pada pemberian tugas tertulis dan
penyelesaian soal latihan. Silabus dan RPP mencantumkan tujuan pembelajaran berbasis
kompetensi dasar, namun belum menekankan pada tahapan experiential learning seperti
concrete experience, reflective observation, abstract conceptualization, dan active
experimentation (Kolb, 1984). Selain itu, bahan ajar cetak yang digunakan guru bersifat
tekstual tanpa visualisasi atau simulasi yang dapat membantu siswa memahami konsep
melalui pengalaman langsung. Dari hasil telaah dokumen juga ditemukan bahwa evaluasi
pembelajaran lebih menekankan pada hasil kognitif, sementara aspek afektif dan
psikomotorik belum dikembangkan secara optimal. Hal ini mengindikasikan perlunya
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pengembangan e-modul interaktif yang tidak hanya menampilkan konten matematika, tetapi
juga memfasilitasi proses reflektif dan eksploratif siswa.

Sintesis Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil wawancara, observasi, dan analisis dokumen, dapat disimpulkan
bahwa kebutuhan utama dalam pembelajaran matematika berbasis experiential learning di
tingkat SMP meliputi:

1. Kebutuhan pedagogis: guru memerlukan panduan penerapan tahapan experiential
learning secara sistematis.

2. Kebutuhan media: siswa dan guru membutuhkan e-modul interaktif yang memuat
kegiatan berbasis pengalaman nyata serta refleksi mandiri.

3. Kebutuhan teknologi: integrasi media digital perlu diperkuat agar pembelajaran lebih
menarik dan relevan dengan karakteristik generasi digital.

Hasil penelitian ini menjadi dasar pengembangan e-modul interaktif yang diharapkan dapat
membantu guru dalam merancang kegiatan belajar yang lebih bermakna dan memfasilitasi
siswa untuk membangun pemahaman konsep matematika melalui pengalaman langsung.

Kebutuhan Pedagogis dalam Pembelajaran Matematika Berbasis Experiential Learning

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru matematika memahami pentingnya
pembelajaran kontekstual, namun belum memiliki panduan sistematis dalam menerapkan
tahapan experiential learning seperti concrete experience, reflective observation, abstract
conceptualization, dan active experimentation (Kolb, 1984). Guru cenderung melakukan
aktivitas sederhana yang bersifat pengalaman langsung, tetapi belum dirancang secara
berurutan sesuai model Kolb. Hal ini mengindikasikan perlunya penyusunan panduan praktis
yang dapat membantu guru dalam merancang aktivitas belajar yang berorientasi pada
pengalaman nyata siswa. Studi lainnya memperlihatkan bahwa dalam praktik pembelajaran
matematika, penerapan tahapan model experiential learning tersebut masih terfragmentasi
guru biasanya melakukan aktivitas pengalaman langsung sederhana, tetapi belum mengikuti
urutan atau struktur model Kolb secara lengkap sehingga refleksi maupun konseptualisasi
sering kali terabaikan (Threeton & Kim, 2021). Kondisi tersebut mengindikasikan sbahwa
dibutuhkan panduan praktis untuk membantu guru dalam merancang aktivitas pembelajaran
berbasis pengalaman nyata siswa, agar setiap tahapan dari siklus experiential learning dapat
dijalankan secara sistematis dan mendukung peningkatan ketercapaian kompetensi siswa
(Davitadze et al., 2022; Wijnen-Meijer et al., 2022). Oleh karena itu, penyusunan panduan
penerapan tahapan experiential learning menjadi sangat penting dan relevan sebagai respons
terhadap kebutuhan profesional guru dalam memaksimalkan potensi pembelajaran berbasis
pengalaman (Nguyen et al., 2020).

Analisis dokumen pembelajaran memperlihatkan bahwa RPP dan bahan ajar
matematika masih berfokus pada aspek kognitif dan latihan soal. Tahapan refleksi dan
eksplorasi belum tercermin dalam struktur kegiatan belajar. Dengan demikian,
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pengembangan e-modul interaktif perlu memasukkan elemen pengalaman konkret dan
refleksi agar pembelajaran tidak hanya berorientasi pada hasil, tetapi juga pada proses
berpikir dan pemahaman konseptual siswa. Analisis dokumen pembelajaran menunjukkan
bahwa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan bahan ajar matematika saat ini
cenderung menekankan ranah kognitif dan latihan soal semata, sehingga aspek reflective
practice yang mendukung perencanaan dan pilihan strategi pengajaran kurang memperoleh
perhatian (Aghakhani et al., 2023). Tahapan refleksi dan eksplorasi belum tampak jelas dalam
struktur kegiatan pembelajaran, sehingga kesempatan bagi peserta didik untuk
menghubungkan pengalaman konkret dengan pembentukan konsep masih terbatas
(Ramdhani et al., 2025; Uyen et al., 2022). Oleh karena itu, pengembangan e-modul interaktif
harus memasukkan elemen pengalaman konkret, tugas eksplorasi terbimbing, dan panduan
refleksi terstruktur agar pembelajaran tidak hanya berorientasi pada hasil akhir tetapi juga
pada proses berpikir dan pemahaman konseptual siswa (Rahadi et al., 2025; Ramdhani et al.,
2025). Implikasi praktisnya adalah perancangan RPP dan bahan ajar hendaknya memuat
aktivitas pengalaman nyata, rubrik refleksi, serta dukungan bagi guru untuk memfasilitasi
siklus experiential learning (pengalaman—-refleksi—abstraksi—eksperimen) demi meningkatkan
kedalaman pemahaman matematika siswa (Aghakhani et al., 2023; Uyen et al., 2022).

Selain itu, Guru berperan penting sebagai fasilitator dalam model experiential learning.
Namun, hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar proses pembelajaran masih
berpusat pada penjelasan guru (teacher-centered). Kondisi ini menunjukkan perlunya
perubahan paradigma menuju student-centered learning melalui dukungan media
pembelajaran yang memungkinkan siswa berinteraksi aktif, bereksperimen, dan
merefleksikan hasil pembelajarannya. Guru memiliki peran sentral sebagai fasilitator yang
mengarahkan siswa melalui pengalaman pembelajaran yang bermakna, namun observasi
lapangan menunjukkan praktik yang masih didominasi pendekatan teacher-centered,
sehingga menghambat pengembangan keterampilan berpikir kritis dan reflektif siswa
(Villarroel et al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan perubahan paradigma menuju
pembelajaran student-centered yang menempatkan siswa sebagai pelaku aktif dalam siklus
experiential learning, di mana guru berfungsi sebagai pemandu dan pemberi umpan balik
untuk memperdalam pemahaman konseptual (Matriano, 2020; Villarroel et al., 2020).
Perubahan tersebut juga mensyaratkan integrasi media pembelajaran yang memungkinkan
interaksi nyata, eksperimen terkontrol, dan kegiatan reflektif termasuk pemanfaatan
teknologi pembelajaran modern sebagai sarana untuk merealisasikan pembelajaran berbasis
pengalaman secara efektif (Kerimbayev et al., 2023; Matriano, 2020). Untuk mewujudkan
transformasi ini, rekomendasi praktis meliputi peningkatan pelatihan profesional bagi guru
dalam keterampilan fasilitasi, redesign RPP yang memprioritaskan aktivitas siswa, serta
penyediaan dan evaluasi media pembelajaran yang mendukung observasi, eksperimen, dan
refleksi berkelanjutan (Kerimbayev et al., 2023).
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Kebutuhan Teknologis dalam Pembelajaran Matematika Berbasis Experiential Learning

Meskipun sekolah telah dilengkapi dengan fasilitas teknologi seperti komputer,
proyektor, dan jaringan internet, pemanfaatannya dalam pembelajaran matematika berbasis
Experiential Learning masih sangat terbatas karena guru umumnya mengandalkan media
konvensional seperti buku cetak dan papan tulis. Hal ini sebenarnya menyalahi potensi yang
besar dari media digital untuk mendukung pembelajaran experiential, misalnya melalui
visualisasi konsep dan simulasi interaktif yang memungkinkan siswa melakukan eksplorasi dan
refleksi secara langsung. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media digital
interaktif secara signifikan meningkatkan pemahaman konseptual dan hasil belajar
matematika—misalnya, pengembangan media web-based terbukti efektif meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika (Setiawan et al., 2023) dan media interaktif
dapat meningkatkan komunikasi matematis siswa (Sari & Noviartati, 2022). Dengan demikian,
minimnya pemanfaatan media digital dalam pembelajaran matematika saat ini bukan hanya
persoalan ketersediaan infrastruktur, tetapi juga memerlukan perhatian pada pelatihan guru
dan pengembangan media yang relevan agar pengalaman pembelajaran experiential menjadi
nyata dan bermakna.

Kebutuhan guru dan siswa terhadap e-modul interaktif yang menghadirkan
pengalaman nyata, simulasi digital, dan ruang refleksi semakin tinggi, karena pembelajaran
yang menyertakan unsur visual, interaktif, dan kontekstual terbukti memotivasi dan
memfasilitasi pemahaman konsep matematika yang abstrak. Sebagai contoh, penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran digital interaktif dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa dalam matematika sekolah dasar (Hasanah et al., 2024). Lebih lanjut,
pengembangan e-modul berbasis pendekatan pembelajaran nyata (Realistic Mathematics
Education) memperlihatkan bahwa produk valid, praktis, dan berpotensi meningkatkan
literasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika (Aulia & Prahmana, 2022).
Penelitian lain juga menemukan bahwa modul interaktif berbasis proses pembelajaran yang
terstruktur menggunakan fase-Van Hiele mampu memperbaiki keterampilan berpikir kreatif
siswa melalui e-modul yang dirancang dengan fitur aktivitas refleksi dan simulasi (Kamalasari
et al., 2022). Terakhir, penggunaan media e-modul interaktif dalam konteks pembelajaran
matematika yang menggabungkan visualisasi, simulasi dan latihan berbasis konteks
dilaporkan meningkatkan partisipasi siswa, keterlibatan kognitif, dan pemahaman konsep
lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional (Setiawi et al., 2024). Dengan demikian,
desain e-modul matematika yang mengintegrasikan simulasi konsep, latihan kontekstual, dan
ruang refleksi pribadi adalah langkah yang sangat relevan untuk memenuhi kebutuhan
teknologis dalam pembelajaran matematika berbasis pembelajaran eksperiensial.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan pelatihan teknologi
pembelajaran, terutama dalam penggunaan sistem manajemen pembelajaran (LMS) dan
media digital, agar dapat mengintegrasikan prinsip pembelajaran experiential learning secara
lebih optimal. Studi menunjukkan bahwa kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi
dan pengetahuan pedagogis-teknologis-konten (TPACK) secara signifikan berkaitan dengan
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keyakinan diri mereka dalam menerapkan LMS dan media digital dalam pembelajaran
matematika (Bakar et al., 2020). Pelatihan yang dirancang secara berkelanjutan dan
kontekstual sangat penting untuk membangun keterampilan teknologi yang memadai,
terutama ketika guru harus beralih dari metode konvensional ke pembelajaran berbasis
teknologi (Konig et al., 2020; Trust & Whalen, 2020). Selain itu, penelitian sistematis
menegaskan bahwa pengembangan profesional guru dalam aspek teknologi merupakan
prasyarat kritis untuk merealisasikan integrasi media digital dan LMS dalam proses
pembelajaran yang bersifat pengalaman langsung dan interaktif (Abduvalieva et al., 2024).
Dengan demikian, implementasi pelatihan teknologi yang tepat dan terstruktur menjadi kunci
agar guru tidak hanya menguasai alat digital, tetapi juga mampu memaksimalkan
pembelajaran matematika berbasis experiential learning melalui e-modul dan platform digital.

Tantangan dalam Penerapan Experiential Learning di Tingkat SMP

Keterbatasan Waktu dan Perangkat Pendukung. Guru menghadapi kendala dalam
melaksanakan kegiatan berbasis pengalaman karena keterbatasan waktu tatap muka dan
media pembelajaran. Aktivitas seperti pengukuran lapangan atau eksperimen sering
diabaikan karena memerlukan persiapan tambahan. Kondisi ini sejalan dengan penelitian
Prabowo & Heriyanto (2013) yang menyebutkan bahwa ketersediaan perangkat administratif
tidak selalu menjamin efektivitas penerapan pembelajaran aktif.

Rendahnya Partisipasi Siswa dalam Pembelajaran Konvensional. Observasi
menunjukkan bahwa siswa cenderung pasif dalam pembelajaran matematika tradisional.
Partisipasi meningkat ketika materi dikaitkan dengan kehidupan nyata, misalnya pengukuran
luas taman sekolah. Hal ini mengindikasikan bahwa pendekatan experiential learning memiliki
potensi untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa jika dikemas dengan media
digital yang menarik.

Kurangnya Sumber Belajar Kontekstual dan Visualisasi Konsep. Materi ajar yang
digunakan guru masih berfokus pada latihan rutin tanpa eksplorasi konsep melalui
pengalaman langsung. Kurangnya visualisasi dan simulasi menyebabkan siswa kesulitan
memahami keterkaitan antara teori dan praktik. Oleh karena itu, tantangan utama adalah
menyediakan sumber belajar yang mampu menyeimbangkan antara aspek kognitif, afektif,
dan psikomotorik melalui media berbasis pengalaman.

Peluang Pengembangan E-Modul Interaktif untuk Mendukung Experiential Learning

Dukungan Lingkungan Sekolah yang Inovatif, Sekolah tempat penelitian memiliki
lingkungan pembelajaran yang kondusif, terbuka terhadap inovasi, dan mendukung
penggunaan teknologi. Kondisi ini menjadi peluang besar dalam mengimplementasikan e-
modul interaktif sebagai bagian dari penguatan kurikulum Merdeka.

Potensi Integrasi Teknologi dengan Tahapan Experiential Learning. Integrasi
experiential learning ke dalam e-modul memungkinkan pembelajaran matematika menjadi
lebih menarik dan relevan. Misalnya, tahap concrete experience dapat diwujudkan melalui
simulasi digital, sedangkan tahap reflective observation dapat difasilitasi melalui fitur catatan
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reflektif pada e-modul. Desain semacam ini dapat meningkatkan engagement siswa sekaligus
memperkuat pemahaman konseptual.

Peningkatan Literasi Digital Guru dan Siswa. Penggunaan e-modul interaktif juga
menjadi sarana peningkatan literasi digital bagi guru dan siswa. Melalui kegiatan eksplorasi
digital, siswa tidak hanya belajar matematika, tetapi juga mengembangkan keterampilan abad
ke-21 seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan pemecahan masalah berbasis teknologi.

Implikasi Penelitian terhadap Pengembangan E-Modul Interaktif

Hasil penelitian ini memberikan dasar kuat bagi pengembangan e-modul interaktif
berbasis experiential learning yang berfungsi sebagai:

a. Panduan pedagogis, membantu guru menerapkan tahapan experiential learning secara
sistematis.

b. Media pembelajaran interaktif, menyediakan aktivitas berbasis pengalaman nyata dan
refleksi mandiri.

c. Sarana integrasi teknologi, menghubungkan konsep matematika dengan konteks
kehidupan sehari-hari secara visual dan eksploratif.

Dengan demikian, pengembangan e-modul interaktif diharapkan dapat menjadi solusi inovatif
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di tingkat SMP sekaligus memperkuat
implementasi kurikulum Merdeka

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di tingkat SMP masih
didominasi metode konvensional meskipun guru memahami pentingnya pembelajaran
kontekstual dan berbasis pengalaman (experiential learning). Guru membutuhkan panduan
sistematis untuk menerapkan tahapan experiential learning serta media pembelajaran
interaktif yang mampu memfasilitasi eksplorasi dan refleksi siswa. Siswa menunjukkan
antusiasme lebih tinggi terhadap media pembelajaran berbasis digital yang memuat simulasi
dan aktivitas kontekstual. Integrasi teknologi dalam pembelajaran perlu diperkuat agar proses
belajar lebih menarik, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital. Dengan
demikian, pengembangan e-modul interaktif berbasis experiential learning menjadi solusi
strategis untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika melalui pengalaman langsung.

Penggunaan e-modul interaktif tidak hanya mendukung pembelajaran kontekstual,
tetapi juga meningkatkan literasi digital guru dan siswa serta memfasilitasi pengembangan
keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan pemecahan masalah. Kendala
utama yang dihadapi guru meliputi keterbatasan waktu, media, dan sumber belajar
kontekstual, sementara siswa membutuhkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
praktis. Lingkungan sekolah yang kondusif dan kolaboratif menjadi peluang untuk
mengoptimalkan implementasi e-modul berbasis experiential learning. Dengan dukungan
pelatihan teknologi bagi guru dan panduan pedagogis yang jelas, penerapan model ini dapat
meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. Secara keseluruhan, pengembangan e-

Jurnal Math Educator Nusantara,
Wahana Publikasi Karya Tulis limiah di Bidang Pendidikan Matematika
ISSN 2459-9735 (print), ISSN 2580-9210 (online)



Fijantari et al, A Qualitative Study Of The Needs For Experiential Learning ... | 136

modul interaktif diharapkan dapat menjadi inovasi pembelajaran matematika yang efektif di
SMP dengan kurikulum Merdeka.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk melakukan uji coba implementasi e-
modul interaktif berbasis experiential learning dalam jangka waktu lebih panjang dan dengan
sampel siswa yang lebih luas. Penelitian mendatang dapat menambahkan evaluasi terhadap
peningkatan keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, dan reflektif siswa. Pengembangan e-
modul sebaiknya melibatkan guru sebagai pengguna aktif agar media lebih kontekstual dan
praktis. Peneliti juga dapat meneliti integrasi learning management system (LMS) untuk
mendukung distribusi dan pemantauan pembelajaran digital. Selain itu, penelitian lanjut
dapat mengeksplorasi strategi pelatihan teknologi untuk guru agar kemampuan integrasi
media digital lebih optimal.
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