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Abstract 

This research aims to verify the application of the Experiential Learning learning 

model integrated with Teachmint media on student motivation and learning 

outcomes in history subjects. This research is quantitative research, with a One-

Group Pretest-Posttest Design. One-Group Pretest-Posttest Design is research that 

uses one experimental class and includes pretest measurements, then treatment is 

given in the form of an experiential learning model integrated with Teachmint 

media, and measured again through a Posttest. This research only uses one 

experimental class without a comparison group/ control. The research population is 

students from classes X-A to X-K in the odd semester of the 2023/2024 academic 

year. The research technique used is the simple random sampling technique. Data 

collection through questionnaires, tests and documentation. Data analysis used a 

paired sample t test assisted by SPSS 25 for Windows software. The research results 

show that the application of the Experiential Learning model integrated with 

Teachmint media has a positive effect on motivation and learning outcomes. This 

can be explained by the ability of the experiential learning model which is able to 

foster enthusiasm and enthusiasm for learning, create a conducive learning 

environment and bring enjoyment. Students are actively involved, gain direct 

experience, and stimulate the development of students' creative thinking. The 

application of the Experiential Learning model integrated with Teachmint media in 

history learning activities can be beneficial for students because it can increase their 

motivation in learning history so that it also has a positive influence on their 

learning outcomes. 
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PENDAHULUAN 

Revolusi industri 4.0 telah berdampak pada dunia pendidikan, yakni 

munculnya paradigma baru dalam pembelajaran. Paradigma baru ini dikenal 

dengan “Merdeka Belajar”. Merdeka belajar adalah upaya untuk memberikan 

kemerdekaan kepada peserta didik dalam proses pembelajaran yang menyenangkan 

berinovatif, leluasa untuk belajar mandiri dan kreatif (Merta et al., 2023), serta 

melakukan integrasi teknologi yang tepat sesuai dengan kebutuhan peserta didik 

(Umamah et al., 2022). Untuk mrnciptakan lingkungan pembelajaran yang efektif, 

pendidik dapat menggunakan alat teknologi untuk mengakses semua jenis 

informasi. Tidak hanya itu, melalui penggunan teknologi peserta didik dapat 

memperoleh informasi dan keterampilan hidup seperti, kreativitas, berpikir kritis, 

literasi digital dan fleksibilitas. 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat membantu pemdidik 

dalam menciptakan model pengajaran yang lebih inovatif dan kreatif, sehingga 

dapat meningkatkan kemampuan belajar peserta (Umamah et al., 2021). Mata 

pelajaran sejarah memfasilitasi peserta didik dalam pengembangan kompetensi 

berpikir kritis-kronologis tentang sejarah bangsa dan negara. Pembelajaran sejarah 

saat ini harus beradaptasi dengan perkembangan teknologi untuk mencapai tujuan 

pembelajaran sejarah (Afwan et al., 2020). Perkembangan teknologi mengharuskan 

pendidik sejarah untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung. 

Berdasarkan kondisi dilapangan, penerapan model pembelajaran belum 

sepenuhnya mengintegrasikan ke teknologi yang berkembang saat ini. Pendidik 

sebatas memanfaatkan media berupa power point, kahoot dan video yang 

ditanyakan menggunakan proyektor. Keterbatasan media yang digunakan saat 

proses belajar dapat mengurangi semangat belajar peserta didik, yang pada akhirnya 

mempengaruhi motivasi dan hasil belajar mereka menjadi rendah. Peserta didik 

akan mudah bosen, bercerita sendiri dengan temannya, dan tidak memperhatiakan 

penjelasan pendidik. Maka perlu ada suatu inovasi terbaru dalam pembelajaran agar 
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motivasi mereka tidak rendah. Padahal motivasi termasuk kekuatan untuk 

mendorong seseorang untuk melakukan kegiatan belajar yang spesifik demi 

mencapai prestasi yang optimal. Motivasi belajar dalam konteks akademik adalah 

salah satu pilar dasar yang tak terhindarkan dalam proses pembelajaran karena 

dapat merangsang perkembangan keterampilan peserta didik dari membentuk 

kepribadian sosial, fungsional serta masa depan akademiknya (Al-Ta’ani, 2023). 

Ketika peserta didik semangat belajar maka mereka akan tertarik mengikuti 

kegiatan pembelajaran di kelas. Kurangnya motivasi berdampak pada perolehan 

pengetahuan dan keterampilan peserta didik, bahkan jika mereka memiliki 

kemampuan yang paling menonjol  (Al-Said, 2023).  Kesuksesan dirahi apabila 

seseorang memiliki kamauan dan keinginan untuk belajar. Sementara pendidikan 

di era digital membutuhkan teknologi untuk diintegrasikan ke dalam mata 

pelajaran. Di era digital, kita dapat dengan mudah mencari referensi, mendorong 

kreativitas dan kemandirian, serta memperolah informasi yang edukatif. Berbagai 

inovasi pada pembelajaran sejarah diharapkan dapat mewujudkan mata pelajaran 

sejarah yang lebih kreatif dan bermakna. 

Dari pembahasan masalah di atas, upaya membantu peningkatan motivasi 

belajar dapat dilakukan melalui implementasi model pembelajaran Experiential 

Learning yang terintegrasi dengan media Teachmint. Model Experiential Learning 

menekankan pada pengalaman peserta didik. Menurut Kolb (2015) menyatakan 

model Experiential Learning sebagai proses mengubah pengalaman menjadi 

pengetahuan. Sedangkan pengetahuan sebagai kombinasi pemahaman dan 

pengalaman transformasi. Peserta didik dapat mengaitkan materi dengan keadaan 

di lingkungan sekitar tempat tinggal yang dapat mendorong peserta didik 

memahami informasi yang di dapatkan. Model pembelajaran Experiential Learning 

terdiri dari empat langkah, melibatkan Concrete Experience atau pengalaman 

konkret, Reflective Observation atau observasi reflektif, Abstract 

Conceptualization atau konseptualisasi abstrak, serta Active Experimentation atau 

implementasi aktif (Uzun, C dan Kamil Uygun, 2022). Menurut Chopra, L (2023) 

mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman dikelas dapat dilakukan 
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dalam beragam bentuk, seperti games, diskusi kelompok, presentasi, bermain 

peran, dan kajian kasus. 

Teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah Teachmint. 

Teachmint termasuk salah satu inovasi terbaru dalam industri teknologi saat ini 

yang sedang berkembang pesat. Tujuan Teachmint dijadikan sebagai media 

pembelajaran adalah media ini sangat efektif, menciptakan suasana belajar 

menyenakan, seru, dan interaktif, serta memudahkan pendidik dan peserta didik 

dalam mengakses pembelajaran yang sedang berlangsung (Widyastutik, 2024). 

Media Teachmint sangat efektif untuk menunjang pembelajaran baik secara tatap 

muka maupun daring.  Hasil penelitian Sulastriani et al., (2023) menujukkan bahwa 

aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran mempunyai persentase rata-rata 

sebesar 86,67%. Kegiatan pembelajaran tergolong aktif dan berhasil meningkatkan 

prestasi belajar peserta didik.  

Tujuan yang ingin dicapai dari artikel ini adalah: 1) untuk memverifikasi 

apakah terdapat pengaruh penerapan model Experiential Learning yang 

diintegrasikan dengan media Teachmint secara signifikan terhadap motivasi 2) 

untuk memverifikasi apakah terdapat pengaruh penerapan model Experiential 

Learning yang diintegrasikan dengan media Teachmint secara signifikan terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran sejarah. 

 

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif, suatu metode yang 

menitikberatkan pada pengujian teori objektif dengan mengkaji hubungan antar 

variabel (Creswell, 2014). Desain penelitian yang diterapkan adalah Pre-

Experimental Design, yang menfokuskan pada satu kelompok eksperimen sesuai 

dengan konsep yang diuraikan oleh Leavy (2017). Menurut Creswell (2014), desain 

One-Group Pretest-Posttest Design  ialah penelitian yang menggunakan satu kelas 

eksperimen dan mencakup pengukuran pretess, kemudian diberikan perlakuan  

berupa model pembelajaran experiential learning terintegrasi media Teachmint, 

dan diukur kembali melalui Posttest. 
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Tabel 1. Desain Penelitian 

 

Pretest 

𝑂1 

Perlakuan 

X 

Posttest 

𝑂2 

 

 

 

Membandingkan 

Sumber: Christensen, 2015 

 

Keterangan: 

𝑂1 = Kelas eksperimen diberikan pre-test (sebelum diberikan perlakuan) 

X = Perlakuan (Treatment) berupa pembelajaran dengan menerapkan model 

pembelajaran model experiential learning terintegrasi media Teachmint 

pada kelas eksperimen 

𝑂2 =  Kelas eksperimen diberikan post-test setelah mendapatkan perlakuan 

dengan menerapkan model pembelajaran experiential learning 

terintegrasi media Teachmint 

 

 Dalam desain One-Group Pretest-Posttest, hanya satu kelas eksperimen 

yang terlibat dalam penelitian tanpa adanya kelas pembanding atau kontrol untuk 

dibandingkan hasilnya Kelas eksperimen akan menjalani proses perlakuan atau 

treatment model experiential learning yang terintegrasi dengan media Teachmint. 

Sebelum melaksanakan treatment, kelas eksperimen akan menjalani pre-test yang 

terdiri dari angket motivasi belajar dan tes. Tujuan dari pre-test adalah untuk 

menilai pemahaman awal peserta didik. Selanjutnya, kelas eksperimen akan 
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menerima perlakuan Experiential Learning terintegrasi media Teachmint. Setelah 

melalui tahap treatment, kelas eksperimen akan mengikuti post-test yang mencakup 

angket motivasi belajar dan tes dengan pertanyaan yang sama. Hasil dari pre-test 

dan post-test akan dilakukan perbandingan untuk mengevaluasi dampak dari 

treatment yang telah diberikan. 

 Intrumen termasuk alat penelitian untuk mengukur faktor-faktor yang 

diselidiki. Gay (2012) mendefinisikan instrumen sebagai sebuah alat bantu yang 

dipakai dalam memberikan sebuah nilai kisaran yang sedang diteliti. Instrumen 

penelitian ini menggunakan 2 instrumen yaitu motivasi belajar dan instrumen tes 

(data hasil belajar). Intrumen tersebut diberikan sebelum dan setelah pembelajaran 

sejarah. Penilaian motivasi belajar menggunakan skala likert. Skala sebagai acuan 

untuk menafsirkan hasil pendapat siswa secara individu suatu kejadian. Alternatif 

jawaban pada penelitian ini memiliki nilai rendah 1 hingga skor tertinggi 4. 

Penyebaran angket dilaksanakan 2 kali, yaitu sebelum dan sesudah perlakuan model 

Experiential Learning terintegrasi media Teachmint. 

 Intrumen hasil belajar berbentuk soal pilihan ganda terdiri atas 25 soal. Soal 

tersebut dinilai berdasarkan pencapaian jawaban yang berdasarkan indikator hasil 

belajar ranah kognitif C4 (Analyze). Tes dilakukan dalam dua tahap, yaitu pretest 

dan posttest. Pretest bertujuan mengukur kemampuan awal hasil belajar peserta 

didik. Sebaliknya, post-test digunakan mengevaluasi hasil belajar peserta didik 

setelah melalui perlakuan dengan menerapkan model Experiential Learning yang 

terintegrasi dengan media Teachmint. Namun sebelum intrumen tersebut 

disebarkan kepada peserta didik, harus diuji validitas dan uji reliabilitas tujuannya 

untuk memiliki daya beda dan layak untuk di ujikan. Pengumpulan data 

menggunakan angket, tes, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan uji 

normalitas sebagai uji prasyarat analisis. Adapun uji hipotesisnya menggunakan uji 

paired sample t-test.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji Prasyarat Analisis 

Uji prasyarat menggunakan uji normalitas berbantuan program SPSS versi 

25 for windows, dengan perhitungan Kolmogrov-Smirnov. Pada uji normalitas 
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menggunakan nilai signifikasi sebesar 5% atau 0,05. Jika data yang diadapatkan 

mendapatkan nilai (𝑠𝑖𝑔 > 0,05) setelah melalui uji normalitas maka data tersebut 

termasuk normal. Sedangkan jika nilai yang diperoleh setelah melalui uji (𝑠𝑖𝑔 <

0,05) maka diketahui data tidak normal (Nuryadi et al., 2017).  

Tabel 2. Uji Normalitas Motivasi Belajar 

 
Kelas 

Kolmogrov-Smirnov 

Statistic Df Sig. 

Motivasi 

Belajar 

Pretest  0,135 36 0,097 

Posttest  0,113 36 0,200 

(Sumber: data primer yang diolah) 

 

Hasil menunjukkan nilai signifikansi motivasi belajar pada pretest sebesar 

0,097 dan posttest sebesar 0,200. Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan, data 

tersebut dikatakan berdistribusi normal.  

 

Tabel 3. Uji Normalitas Hasil Belajar 

 
Kelas 

Kolmogrov-Smirnov 

Statistic Df Sig. 

Hasil 

Belajar 

Pretest  0,125 36 0,172 

Posttest  0,133 36 0,106 

(Sumber: data primer yang diolah) 

 

Hasil menunjukkan nilai signifikansi hasil belajar pada pretest sebesar 

0,172 dan posttest sebesar 0,106. Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan, data 

tersebut dikatakan berdistribusi normal. 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis memakai uji paired sampel t-test berbantuan SPSS 25 for 

windows. Adapun kriteria pengambilan keputusannya adalah jika nilai Sig. > 0,05, 

maka H0 diterima dan Ha ditolak dan apabila nilai Sig. < 0,05, maka H0 ditolak dan 

Ha diterima. 
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Tabel 4. Hasil Paired Statistic Motivasi Belajar 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 
PRETEST 64.8611 36 7.41871 1.23645 

POSTTEST 82.6111 36 6.46873 1.07812 

(Sumber: data primer yang diolah) 

 

Berdasarkan tabel 4 hasil paired statistic motivasi belajar yang diperoleh 

dari nilai pretest dan posttest dari 36 peserta didik, nilai skor rata-rata pretest 

sebesar 64,86 dengan standar deviasi 7.418 dan nilai skor posttest sebesar 82,61 

dengan standar deviasi 6,468. 

 

Tabel 5. Uji Paired Sample T-Test Motivasi Belajar 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

T df 

Sig. 

(2-

tailed) 
Mean 

Std. 

Devi

ation 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pa

ir 

1 

PRETEST 

- 

POSTTES

T 

-

17.75

000 

9.98

392 

1.663

99 

-

21.12

807 

-

14.37

193 

-

10.

667 

35 .000 

(Sumber: data primer yang diolah) 

 

Berdasarkan pengujian dengan tingkat kepercayaan 95% hasil atau tingkat 

signifikan 0,05 pada tabel 4,9 diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 10, 667 (tanda “-“ 
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diabaikan) dengan p value atau nilai probabilitas paired t test yaitu 0,000. 

Selanjutnya, hasil 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dibandingkan dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  dengan signifikansi 0,05 dan 

derajat kebebasan 35 yang memperoleh nilai 2,030. Sehingga berdasarkan kriteria 

pengujian hipotesis 𝐻0 ditolak dan 𝐻𝑎 diterima, karena nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔(10, 667) > 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (2,030). Disimpulkan bahwa penerapan model Experiential Learning yang 

terintegrasi dengan media Teachmint memiliki dampak signifikan terhadap 

motivasi belajar. 

Tabel 6. Hasil Paired Statistic Hasil Belajar 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 
PRETEST 39.6111 36 11.14906 1.85818 

POSTTEST 84.4444 36 8.00159 1.33360 

(Sumber: data primer yang diolah) 

 

Berdasarkan tabel 6 hasil paired statistic hasil belajar yang diperoleh dari 

nilai pretest dan posttest dari 36 peserta didik, nilai skor rata-rata pretest sebesar 

39, 61 dengan standar deviasi 11, 149 an nilai  nilai skor posttest sebesar 84, 44 

dengan standar deviasi 8, 001.  

 

Tabel 7. Uji Paired Sample T-Test Hasil Belajar 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mea

n 

Std. 

Devia

tion 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
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Pa

ir 

1 

PRETEST 

- 

POSTTES

T 

-

44.8

333

3 

12.02

260 

2.003

77 

-

48.90

120 

-

40.76

547 

-

22.

375 

35 .000 

(Sumber: data primer yang diolah) 

Berdasarkan pengujian dengan tingkat kepercayaan 95% hasil atau tingkat 

signifikan 0,05 pada tabel 4,11 diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 22, 375 (tanda “-“ 

diabaikan) dengan p value atau nilai probabilitas paired t test yaitu 0,000. 

Selanjutnya, hasil 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dibandingkan dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  dengan signifikansi 0,05 dan 

derajat kebebasan 35 yang memperoleh nilai 2,030. Sehingga berdasarkan kriteria 

pengujian hipotesis 𝐻0 ditolak dan 𝐻𝑎 diterima, karena nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔(22, 375) > 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (2,030). Disimpulkan bahwa implementasi model Experiential Learning 

yang terintegrasi dengan media Teachmint secara signifikan mempengaruhi hasil 

belajar. 

Pembahasan 

Tahapan awal penelitian ini yakni melakukan uji validitas dan reliabilitas 

instrument. Instrumen yang akan diuji adalah instrument angket motivasi belajar 

dan instrumen hasil belajar, masing-masing terdiri dari 25 item angket dan soal 

pilihan ganda. Intrumen penilaian motivasi belajar menggunakan skala likert. Skala 

sebagai acuan untuk menafsirkan hasil pendapat siswa secara individu suatu 

kejadian. Alternatif jawaban pada penelitian ini memiliki nilai rendah 1 hingga skor 

tertinggi 4. Penyebaran angket dilaksanakan 2 kali, yaitu sebelum dan sesudah 

perlakuan model EL terintegrasi media Teachmint. Intrumen hasil belajar berbentuk 

soal pilihan ganda terdiri atas 25 soal. Soal tersebut dinilai berdasarkan pencapaian 

jawaban yang berdasarkan indikator hasil belajar ranah kognitif C4 (Analyze). 

Intrumen tes diberikan 2 kali yaitu pretest dan posttest. Tes awal digunakan untuk 

mengukur kemampuan awal hasil belajar. Sementara tes akhir digunakan untuk 

mengukur hasil belajar sesudah dilakukan perlakuan dengan model Experiential 

Learning terintegrasi media Teachmint. Namun sebelum intrumen tersebut 

disebarkan kepada peserta didik, harus diuji validitas dan uji reliabilitas tujuannya 

untuk memiliki daya beda dan layak untuk diujikan. 

https://issn.brin.go.id/terbit/detail/1442548411


 

 

 

 146 

P-ISSN: 2252-4673 

E-ISSN: 2964-9269 

Volume 8, Issue 1 

Juni 2024 

Validitas diuji melalui penerapan rumus korelasi product moment 

berbantuan software SPSS 25 for windows. Instrumen dikatakam valid jika rhit > 

rtab. Apabila hasil uji validitas mendapatkan nilai rhitung lebih tinggi dibandingkan 

rtabel, maka soal valid, begitupun sebaliknya. Hasil uji validitas menyatakan seluruh 

item soal pilihan ganda yang berjumlah 25 dinyatakan valid karena rhitung lebih 

tinggi daripada rtabel. Selain itu, nilai signifikansinya berada pada taraf lebih kecil 

daripada 0,05 atau 5% maka nilai tersebut signifikan. Langkah selanjutnya, peneliti 

melakukan perhitungan uji reliabilitas dengan menggunakan teknik Alpha 

Cronbach berbantuan softwere SPSS 25 for windows. Instrumen motivasi belajar 

mendapati nilai koefisien 0,800 dan hasil belajar mendapatkan nilai koefisien 0,870 

yang berada dalam kategori 0,80<r11≤1,00 (reliabilitas sangat tinggi). Secara 

menyeluruh, dapat disimpulkan bahwa semua item soal tersebut memiliki validitas 

dan reliabilitas yang memadai sehingga layak digunakan. 

Tahapan berikutnya, peneliti mulai melakukan penelitian di sekolah MAN 

2 Jember. Kelas yang digunakan penelitian adalah XG dengan jumlah 36 peserta 

didik. Pertemuan pertama, Peneliti memberikan pretest berupa angket motivasi 

belajar dan soal pilihan ganda (data hasil belajar) pada kelas ekperimen. 

 

Gambar 1.Pertemuan Pertama Pelaksanaan Pre-test 
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Kemudian pada petemuan berikutnya dilakukan implementasi model 

Experiential Learning Terintegrasi Media Teachmint. Adapun sintak model 

pembelajaran Experiental Learning adalah (1) Concrete Experience (CE): melalui 

kegiatan pembelajaran peserta didik mendapatkan pengalaman langsung dari tugas-

tugas pemecahan masalah. Pengalaman bersifat pribadi dan melibatkan peserta 

didik. (2) Reflective Observation (RO): melalui kegiatan pembelajaran peserta didik 

mengingat dan melihat catatan pembelajaran. Peserta didik meninjau dan 

merefleksikan proses pembelajaran secara individu maupun kelompok selama 

kegiatan. (3) Abstract Conceptualization (AC): peserta didik menggeneralisasi 

pengetahuan dan teori dari pengalaman sebelumnya berdasarkan refleksi. (4) Active 

Experimentation (AE): peserta didik memodifikasikan konsep pengetahuan lama 

dengan pengatahuan baru yang mereka temukan dan menerapkan dikemudian hari 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Pertemuan kedua Kegiatan Pembelajaran 
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Gambar 3. Petemuan Ketiga Kegiatan Pembelajaran 

 

 

Gambar 4. Pertemuan Empat Pelaksanaan Post-test 

 

Setelah melakukan penelitian selama empat kali pertemuan, berikutnya 

peneliti melaksanakan pengolahan data berbantuan software SPSS 25 for windows. 

Pengolahan data diawali dengan melakukan uji normalitas sebagai bentuk 

pengujian prasyarat analisis dilanjutkan uji paired sample t test. Pengujian paired 
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sample t test menyatakan penerapan model Experiential Learning yang terintegrasi 

dengan media Teachmint mempengaruhi peningkatan motivasi belajar. Temuan ini 

mendapatkan dukungan dari penelitian sebelumnya, seperti penelitian oleh 

Fahmina (2022), yang menyatakan bahwa model Experiential Learning mampu 

mendorong motivasi belajar meningkat. Hasil uji statistik menunjukkan bahwa 

Kelas eksperimen mendapatkan nilai signifikansi (sig) sebesar 0,048 pada treatment 

I, 0,002 pada treatment II, dan 0,018 pada treatment III (sig <0,050), sehingga H0 

ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, model Experiential Learning 

memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar pada mata 

pelajaran sejarah. Pandangan yang sejalan datang dari Sibgariang (2023), yang 

menyatakan bahwa model Experiential Learning mampu mengundang minat dan 

tantangan bagi peserta didik, dengan hasilnya adalah peningkatan motivasi yang 

berdampak pada proses belajar mereka. 

Temuan dari penelitian ini konsisten dengan hasil riset oleh Fithriyah 

(2019), yang menyatakan model experiential learning memiliki dampak positif 

terhadap motivasi belajar. Evaluasi signifikansi melalui uji-t menunjukkan nilai 

thitung sebesar 3,070 > ttabel yang sebesar 2,101. Model experiential learning 

dapat meningkatakan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, jika peserta 

didik terlibat langsung saat belajar mereka akan memiliki motivasi yang tinggi. 

Model EL terbukti efektif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa (Zamroni et 

al., 2023). Menurut penelitian Alokafani (2022), terdapat peningkatan dalam hasil 

belajar peserta didik, dengan pencapaian sebesar 66,9% pada siklus pertama dan 

meningkat menjadi 80% pada siklus kedua. Oleh karena itu, kesimpulannya 

penerapan model experiential learning mampu meningkatkan prestasi belajar 

peserta didik pada mata pelajaran IPA.  

Tujuan utama model Experiential Learning yaitu menciptakan keterampilan 

bermakna kepada peserta didik melalui penugasaan nyata, meningkatkan 

kemampuan peserta didik menghasilkan perubahan pada tingkat kognitif, perilaku 

dan sikap pada peserta didik (Villarroel, 2020). Pembelajaran Experiential 

Learning mendukung kemampuan pemecahan masalah dan berpikir secara kritis 

pada peserta didik (Sumarni et al., 2020). Penyebabnya adalah Experiential 
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Learning menciptakan lingkungan pembelajaran yang kondusif dan 

menyenangkan, mendorong peserta didik belajar dari aksi atau pengalaman nyata 

(Khoirussaadah & Hakim, 2019; dan Susanti et al., 2023). 

Model Experiential Learning menitik beratkan pembelajaran pada peserta 

didik. Experiential Learning membantu peserta didik dengan cara yang sesuai 

dalam menghubungkan makna dan pembelajaran akademisnya. Peserta didik bisa 

menemukan makna pada pelajarannya, sehingga peserta didik tersebut ingat dengan 

apa yang dipelajari. Model Experiential Learning yaitu model pembelajaran yang 

memfasilitasi peserta didik untuk mengalami serta melakukan apa yang telah 

mereka pelajari dengan menghubungkan persoalan di dunia nyata untuk membuat 

pembelajaran yang menyenangkan. Peserta didik menggunakan pengetahuan serta 

pengalamannya dalam membentuk pengetahuan baru. Kemudian menggunakan 

kembali pengetahuan serta keterampilan pada konteks yang berbeda di luar sekolah 

dalam memecahkan persoalan dunia nyata yang kompleks, secara mandiri atau 

kelompok yang berbeda. 

Adapun berkaitan dengan model Teachmint, Penelitian Yuliyani, R, et al., 

2023 menunjukkan bahwa aplikasi Teachmint  61,1 % sangat mudah digunakan. 

Teachmint dapat di instal melalui playstore ataupun laptop. Sedangkan kendala 

kendala aplikasi ini sebanyak 59,9 % menyatakan tidak ada kendala saat 

menggunakan aplikasi Teachmint karena Teachmint sangat mudah diaplikasikan. 

Jika pun ada kendala aplikasi ini langsung bisa teratasi. Apabila layar aplikasi 

berwarna hitam dan mic tidak bisa dinyalakan maka pengguna dapat keluar dari 

aplikasi tersebut dan kemudian masuk kembali. Kendala tersebut jarang terjadi bila 

pengguna memakai jaringan Wifi dan kuota data yang mencukupi.  

Aplikasi Teachmint perlu digunakan dalam praktik pembelajaran sejarah. 

Karena memudahkan pendidik dalam proses pembelajaran, dan termasuk media 

pembelajaran kreatif dan memberikan daya tarik peserta didik untuk belajar sejarah. 

Dalam fitur study material sebagai media pembelajaran yang mampu mengemas 

materi mata pelajaran sejarah seperti video pembelajaran, jurnal dan buku lebih 

kompleks serta relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Filtur Study 

Material sangat membantu peserta didik mengakses bahan ajar sejarah. Melalui 
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fitur obrolan dapat memberikan peningkatan partisipan peserta didik serta 

menciptakan peserta didik lebih aktif. Mereka dapat berdiskusi terkait tugas sejarah 

yang diberikan, dan mereka dapat bertukar informasi. Diskusi tergolong kegiatan 

bertukar pikiran antara peserta didik dengan pendidik. Adanya fitur obrolan ini, 

peserta didik akan terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Pendidik memberikan 

pertanyaan, permasalah terkait materi sejarah yang di ajarkan. Kemudian peserta 

didik dapat distimulasi minatnya terhadap topik sejarah yang dipelajari. Timbullah 

rasa ingin tahu mereka untuk belajar sejarah. 

Uji paired sample t dalam penelitian ini menyatakan model Experiential 

Learning terintegrasi dengan media Teachmint memberikan pengaruh pada hasil 

belajar. Temuan ini sejalan hasil penelitian oleh penelitian Sundari et al., 2023 

terdapat pengaruh antara model Experiential Learning terhadap tingkat pemahaman 

dan capaian hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS. Terlihat hasil 

penelitiannya bahwa koenfisien regresi variabel X dengan 𝑌1 sebesar 0, 3999, 

𝑇ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2, 268 dan sig. 0, 031 < probabilitas 0, 05 sehingga terdapat pengaruh 

antar kedua variabel tersebut. Koefisien regresi variabel X dengan 𝑌2 memperoleh 

3,417, 𝑇ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔=7,438 dan sig. 0,000 < probabilitas 0,5 maka terdapat pengaruh antar 

variabel tersebut. Kemudian Kholifatul Fithriyah (2019) juga menyatakan bahwa 

terdapat pengaruh signifikan model Experiential Learning terhadap hasil belajar. 

Peningkatan tersebut dibagi dalam beberapa kategori, 3 peserta didik masuk dalam 

kategori tinggi, 16 lainya dalam kategori sedang, dan 1 masuk kategori rendah. 

Keunggulan dari model Experiential Learning melibatkan peningkatan semangat 

dan antusiasme belajar, menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, dan 

menghadirkan kegembiraan dalam pembelajaran. Peserta didik menunjukkan 

keterlibatan aktif, mendapatkan pengalaman secara langsung, sekaligus mendorong 

perkembangan pemikiran kreatifnya. Studi lain yang dilaksanakan oleh Maisyaroh, 

U (2018) mengungkapkan bahwa melalui analisis post-test, terlihat adanya 

peningkatan pada hasil belajar kelas eksperimen yang menunjukkan nilai tinggi 

dibandingkan kelas kontrol. Hasil tersebut merepresentasikan bahwa prestasi 

belajar peserta didik meningkat setelah diimplementasikannya model experiental 

learning. Hal tersebut dikarenakan model Experiential Learning  membantu peserta 
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didik mengkaitkan secara langsung konsep materi dengan realita di kehidupan 

nyata. Peserta didik dapat belajar langsung dari pengalaman, sehingga materi 

melekat pada dirinya.  

KESIMPULAN  

Penerapan model Experiential Learning yang terintegrasi dengan media 

Teachmint berpengaruh secara positif terhadap motivasi dan hasil belajar. Hal ini 

dapat dijelaskan oleh kemampuan model Experiential Learning yang mampu 

menumbuhkan semangat sekaligus antusiasme belajar, menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang kondusif, dan membawa kesenangan. Peserta didik terlibat 

secara aktif, mendapatkan pengalaman langsung, dan merangsang pengembangan 

pemikiran kreatif peserta didik. Penerapan model Experiental Learning terintegrasi 

media Teachmint dalam kegiatan pembelajaran sejarah dapat bermanfaat bagi 

peserta didik karena dapat meningkatkan motivasinya dalam belajar sejarah 

sehingga memberikan pengaruh positif juga terhadap hasil belajarnya. Selain itu, 

hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan sumber informasi dan bahan 

referensi bagi peneliti lainnya dalam memilih model pembelajaran yang lebih 

inovatif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. Oleh karena 

itu, model pembelajaran tersebut perlu diimplementasikan secara berkala oleh 

pendidik.  
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