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ABSTRACT

The government conducts character education programs through the
Pancasila Student Profile Strengthening Project. This program refers to
presidential regulation No. 87 of 2017 concerning the direction of character
education. However, there are still gaps in the implementation of character
education for the Strengthening the Profile of Pancasila Students. This
difficulty arises because there is no measurable program. So a valid program
is needed to support this program. The outbound experiential learning
program can be used to support the implementation of the Pancasila Student
Profile Strengthening Project. The method used in this study is the design
thinking method. The result of this study is an outbound experiential learning-
based program to support the Pancasila Student Profile Strengthening Project
for grades 1-2 of elementary schools.
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PENDAHULUAN

Pemerintah melakukan program pendidikan karakter melalui Projek Penguatan Profil
Pancasila. Program ini mengacu pada peraturan presiden No. 87 tahun 2017 tentang arah
pendidikan karakter. Namun masih terdapat kesenjangan dalam implementasi pendidikan
karakter penguatan Profil Pelajar Pancasila. Kesulitan ini muncul dikarenakan belum
adanya program yang terukur. Sehingga perlunya sebuah program yang valid sebagai
penunjang program ini. Program berbasis experiential learning outbound dapat digunakan
sebagai penunjang implementasi Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila.

Pada penelitian ini difokuskan pada fase A Jenjang kelas 1-2 Sekolah Dasar. Fase A
dipilih karena pemberian stimulasi sejak dini dapat memaksimalkan hasil pendidikan
karakter. Tujuan penelitian adalah mempermudah sekolah dalam implementasi Projek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila melalui pendekatan experiential learning outbound.
Sehingga terbentuknya sebuah program pendidikan karakter berbasis experiential learning
yang memiliki acuan capaian sesuai Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila.

METODE
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Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode design thinking. Subjek
yang digunakan adalah siswa fase A kelas 1-2 Sekolah Dasar. Pengambilan data dilakukan
dengan wawancara dan observasi. Metode yang dipilih adalah penelitian pengembangan.
Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode pendekatan Design thinking. Design
Thinking merupakan metode kolaborasi yang mengumpulkan banyak ide dari disiplin ilmu
untuk memperoleh sebuah solusi. Design thinking tidak hanya berfokus pada apa yang
dilihat dan dirasakan, namun juga berfokus pada pengalaman pengguna (user). Design
thinking digunakan untuk mencari solusi yang paling efektif dan efisien untuk
memecahkan suatu masalah yang kompleks. Pemikiran yang diterapkan adalah pemikiran
komprehensif untuk mendapatkan sebuah solusi.

Pendekatan deskriptif kualitatif digunakan karena permasalahan yang diuraikan akan
lebih dideskripsikan, dikupas dan digambarkan mengenai Pengembangan implementasi
Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila melalui pendekatan experiential learning yang
nantinya akan peneliti kembangkan kembali menjadi sebuah program baru. Pengumpulan
data dilakukan dengan Parameter subjek diperlukan untuk memenuhi kebutuhan data
penelitian ini. Parameternya informan sebagai berikut : (1) Mengetahui dan Memahami
Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (2) Menjadi koordinator/ penanggung jawab dan
terlibat langsung outbound experiential learning. (3) Memahami kebutuhan dasar karakter
profil pelajar pancasila melalui experiential learning.

Sesuai dengan karakteristik dari parameter di atas subjek penelitian yaitu : Kepala
Sekolah, Guru, dan Penyelenggara Kegiatan experiential learning (Outbound) Sampel uji
coba program ini adalah siswa fase A kelas 1-2 Sekolah dasar. Prosedur yang digunakan
pada penelitian ini adalah metode design thinking. 5 Tahapan metode design thinking
yaitu empathize, define, ideate, prototipe, dan test. Poin - Poin step tersebut dilakukan
secara terurut mulai dari tahap empathize hingga ke tahap test. Analisis data yang
digunakan dalam penelitian adalah dengan teknik analisis deskriptif kualitatif. Proses
penelitian ini dirancang menjadi 3 model, proses pemetaan program dibagi menjadi sebagai
berikut.

1. (OA) Observe Activity : dalam proses ini dilakukan empathize dan define, dengan
pedoman observasi dan instrumen definisi yang dibutuhkan. kegiatan yang dilakukan
adalah wawancara dan diskusi kebutuhan dengan guru. Hasil dari tahan ini akan
direduksi untuk memailih hal pokok, memfokuskan dan merangkum hal yang penting
untuk mendapatkan sebuah pola dan tema.gambar ini memudahkan peneliti untuk
melanjutkan proses selanjutnya.

2. (DA) Design Activity dalam proses ini dilakukan pemetaan ide dan prototipe. hasil dari
proses OA diramu untuk memunculkan ide penyelesaian dan membuat rancangan
program kegiatan yang sesuai kebutuhan. Hasil reduksi data disajikan diorganisir
untuk mempermudah pembacaan kebutuhan awal rancangan program kegiatan,
sehingga pola sebuah hubungan muncul disini. Data disajikan dalam bentuk bagan,
flowchart, maupun deskripsi singkat dan sejenisnya.

3. (TA) Test Activity dalam proses ini akan dilakukan uji coba kesesuaian prototipe
dengan kebutuhan. Hasil disini masih bersifat sementara di ujikan dan divalidasi
bersama ahli. Dilengkapi dengan bukti bukti valid yang didapat selama penelitian.
Tetapi apabila prototipe masih belum sempurna peneliti akan kembali mereview data
sebelumnya sampai mendapatkan hasil yang kredibel sesuai dengan kebutuhan.

Volume 5 Nomor 1 | MEI 2024 31



HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Sampel 1 peneliti melaksanakan pengambilan data awal mengenai kebutuhan program
sekolah. Tahap ini merupakan tahapan empathize. Sekolah sampel 1. Wawancara
dilakukan bersama kepala sekolah dan wali kelas kelas 1. Sekolah tersebut penerapan
kurikulum merdeka pada kelas 1 dan kelas 5. Peneliti menggali kebutuhan awal kegiatan
experiential learning outbound yang akan dilaksanakan sekolah melalui wawancara.
Menggali kebutuhan siswa, tema yang sedang dilaksanakan, hingga pembiasaan -
pembiasaan Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila, yang sudah diterapkan di sekolah.

Berdasarkan data tersebut ditemukan terdapat temuan karakter yang telah peneliti
validasi dengan sekolah diantaranya :

Tabel 1. Temuan Karakter Awal tahap 1.

Temuan Karakter Awal Cakupan tujuan dimensi belum
tercapai

siswa masih belum memiliki inisiatif untuk | Dimensi Mandiri

terlibat dalam kegiatan pembelajaran
siswa masih melakukan kegiatan berdasarkan | Dimensi Kreatif
perintah guru saja
siswa masih belum terbiasa berbagi dengan | Dimensi Gotong royong

lingkungan
Siswa tidak tertib mengantri Dimensi Gotong royong
Siswa tidak focus Dimensi Mandiri

Siswa berbicara sendiri tidak memperhatikan | Dimensi Gotong royong
yang berbicara di depan

Siswa mengganggu teman Dimensi Gotong royong
Siswa tidak mau bergantian dengan teman Dimensi Gotong royong
siswa belum berani menyampaikan ide Dimensi Kreatif

Berdasarkan data tersebut muncul karakter dimensi dominan yang belum tercapai
maksimal. Dimensi tersebut mandiri, kreatif dan gotong royong. Tiga dimensi tersebut akan
menjadi fokus penelitian ini. Selanjutnya dilakukan dengan diskusi perencanaan program
yang peneliti desain dan kesesuaian program dengan kebutuhan sekolah.

Peneliti memberikan beberapa opsi program terhadap sekolah dengan beberapa
keunggulan manfaat di setiap programnya. Selanjutnya didiskusikan untuk mendapat
kesepakatan salah satu program. Selanjutnya dilakukan uji coba prototipe program
experiential learning outbound dilakukan dengan jumlah peserta kelas 1 : 25 anak dan kelas
2 : 39 anak

Sampel Ke-2 peneliti melaksanakan pengambilan data awal mengenai kebutuhan program
sekolah sampel 2. Wawancara dilakukan bersama kepala sekolah dan wali kelas kelas 1.
Kebetulan dalam sekolah tersebut penerapan kurikulum merdeka baru diterapkan pada
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kelas 1, 2, 4 dan 5. Peneliti memberikan pertanyaan mengenai kebutuhan awal kegiatan
outbound yang akan dilaksanakan sekolah, mulai dari segi kebutuhan siswa, tema yang
sedang dilaksanakan, hingga pembiasaan Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila seperti
apa yang sudah diterapkan di sekolah.

Berdasarkan data tersebut ditemukan terdapat temuan karakter diantaranya

Tabel 2 Temuan karakter tahap 2.

Temuan Karakter Awal Cakupan tujuan dimensi belum
tercapai

siswa masih belum memiliki inisiatif untuk | Dimensi Mandiri

terlibat dalam kegiatan pembelajaran
siswa masih melakukan kegiatan berdasarkan | Dimensi Kreatif
perintah guru saja
siswa masih belum terbiasa berbagi dengan | Dimensi Gotong royong
lingkungan
Siswa tidak tertib mengantri Dimensi Gotong royong
Siswa tidak fokus Dimensi Mandiri

Siswa berbicara sendiri tidak memperhatikan | Dimensi Gotong royong
yang berbicara di depan

Siswa mengganggu teman Dimensi Gotong royong
Siswa tidak mau bergantian dengan teman Dimensi Gotong royong
siswa belum berani menyampaikan ide Dimensi Kreatif

Selanjutnya dilakukan dengan diskusi perencanaan program yang peneliti desain terhadap
sekolah, sesuai dengan kebutuhan sekolah. Peneliti memberikan beberapa opsi program
terhadap sekolah dengan beberapa benefit di setiap programnya. Selanjutnya dilakukan
uji coba prototipe program experiential learning outbound dilakukan dengan jumlah peserta
kelas 1 : 36 anak.

PEMBAHASAN
Definisi Awal

Mendefinisikan kebutuhan secara umum sesuai kebutuhan modul ajar sangatlah
penting sebagai dasar awal data yang telah dimiliki. Program ini difokuskan dalam fase A
kelas 1-2 sekolah dasar. mengapa fase A dipilih karena peneliti meyakini bahwa untuk
membentuk sebuah karakter yang melekat pendidikan karakter tentunya perlu diberikan
sejak dini. Capaian yang diharapkan pada program ini adalah siswa mampu mengenal
karakter positif yang dilakukan lingkungan sehingga mendapatkan kompetensi awal siswa
mengetahui kebiasaan baik yang dilakukan di lingkungan.

Identifikasi Kebutuhan Program

Berdasarkan dari definisi awal tersebut diidentifikasi bahwa diperlukan sebuah
program kegiatan khusus sebagai stimulasi memunculkan dimensi mandiri, kreatif dan
gotong royong. Kegiatan experiential learning outbound bisa menjadi sebuah stimulus
untuk memunculkan dimensi mandiri, kreatif dan gotong royong.
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Model Pembelajaran

Model pembelajaran experiential learning outbound mengacu pada siklus klob. Siklus
klob mengandung proses mengalami, refleksi, generalisasi, penerapan. Dalam proses
kegiatan outbound proses siklus klob diterapkan. Dimulai dari prakondisi, outbound,
hingga knotting. Prakondisi adalah sebuah proses adaptasi awal dari siswa terhadap
suasana pembelajaran yang baru, barier antar peserta dihilangkan dengan membangun
suasana dan melakukan dinamika kelompok. Setelah proses perkondisi selesai dan
lanjutkan pada proses outbound atau pemberian sebuah pengalaman. Pemberian kegiatan,
simulasi, games memberikan sebuah pengalaman terhadap siswa. Dari hasil pengalaman
tersebut selanjutnya akan diolah di tahap knotting dan menjadikan sebuah pembelajaran

baru untuk siswa.
Modul Ajar
Berdasarkan penjabaran diatas peneliti membuat modul ajar sebagai berikut :

Tabel. 3 Modul Ajar

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Nama penyusun : Aulia Rahmawati
Satuan pendidikan : Sekolah Dasar
Modul ajar : Outbound P5

Fase : A

Alokasi waktu : 4 jam

B. CAPAIAN PEMBELAJARAN

Siswa mampu mengenal karakter positif yang dilakukan di lingkungan

C. KOMPETENSI AWAL

Siswa mengetahui kebisaan baik yang dilakukan di lingkungan

D. PROFIL PELAJAR PANCASILA

tentang :
regulasi diri.
tindakan uang orisinal sebagai sebuah solusi.

komunikasi yang efektif, sehingga peduli dengan lingkungan sekitar.

Pada kegiatan pembelajaran ini anak dilatih dimensi profil pelajar pancasila
1. Mandiri, melatih pemahaman siswa terhadap situasi yang dihadapi, dan
2. Kreatif, melatih siswa untuk menghasilkan sebuah gagasan, karya dan

3. Gotong Royong, melatih siswa untuk saling bekerjasama, melakukan

E. SARANA DAN PRASARANA

Area Lapangan Terbuka
Perlengkapan games set :
Jembatan birma
Jembatan Goyang

Flying Fox

Merayap

Pipa Bocor

Telur Dino

Soccer mania
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3. Sound Sistem

4. Lagu : Senam Ram Sam Sam, Gembira Berkumpul Tasya

F. TARGET SISWA

Siswa Reguler (bukan berkebutuhan khusus)

G. MODEL PEMBELAJARAN

Model Pembelajaran : Luar Ruangan

Pendekatan : Experiential Learning

Kompetensi Inti

A. Tujuan Pembelajaran

1. Setelah siswa diberikan sebuah pengalaman melalui simulasi permainan
outbound. Siswa dapat menunjukkan karakter sesuai dimensi elemen.

2. Setelah siswa dan pendamping berdiskusi tentang nilai positif pada games,
siswa dapat mengaitkan dengan kegiatan sehari hari

B. Pemahaman Bermakna

Siswa dapat melakukan pembiasaan karakter positif gotong royong, kreatif dan
mandiri pada kegiatan sehari hari
. Pertanyaan Pemantik
Apa yang kalian rasakan saat bermain?
Bagaimana cara mencapai target permainan?
Bagaimana menghubungkan dengan kegiatan sehari hari?
. Asesmen
Diagnostik : menjawab pertanyaan dari fasilitator
Formatif : pengamatan validasi dengan guru kelas
Sumatif : pengamatan saat dan setelah kegiatan, lembar pengamatan
Kegiatan pembelajaran

@ WD =g wh =0

KESIMPULAN

Mempelajari hasil penelitian ini, experiential learning sesuai untuk implementasi
pengembangan profil pelajar pancasila di sekolah jenjang kelas 1-2 Sekolah Dasar.
Didukung oleh sebuah teori experiential learning pengembangan program outbound ini
dapat memberi pengalaman baru pada siswa yang bisa digunakan sebagai stimulus
memunculkan dimensi kreatif, mandiri, dan gotong royong dalam implementasi Projek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila. Selain pengembangan program outbound ketersediaan
sarana prasarana yang tepat dan kompetensi pemandu saat pelaksanaan implementasi
program experiential learning sebagai penunjang program penguatan Projek Penguatan
Profil Pelajar Pancasila menjadi penunjang keberhasilan program ini.

Hasil dari pengembangan program experiential learning outbound sebagai penunjang
program Projek Profil Pelajar Pancasila jenjang 1-2 Sekolah Dasar ini direkomendasikan
sebagai program penunjang pelaksanaan Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila di
sekolah karena telah sesuai dengan kebutuhan sekolah.
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