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Abstrak  

Pengembangan desain pembelajaran proyek kolaborasi dengan model SECI dilakukan untuk menghasilkan 

desain pembelajaran yang praktis, menarik, dan valid. Pengembangan dilakukan untuk mengatasi masalah 

dalam pembelajaran berbasis proyek yaitu kesulitan perumusan masalah, kesulitan pengaturan kelompok, 

dan tantangan dalam pengembangan ide. Pengembangan desain pembelajaran ini menggunakan model Dick 

and Carey. Model pembelajaran menggunakan model pembelajaran berbasis proyek yang diintegrasikan 

dengan model SECI. Model SECI merupakan model untuk mentransfer pengetahuan yang terdiri dari 

socialization, externalization, combination, dan internalization. Pengembangan desain pembelajaran ini 

menghasilkan sintaks pembelajaran yang akan menjadi dasar pelaksanaan pembelajaran. Evaluasi formatif 

terkait validasi produk dilakukan oleh ahli desain pembelajaran dan ahli materi. Uji coba implementasi 

desain pembelajaran juga dilakukan pihak eksternal sebagai bagian dari evaluasi formatif. Uji coba kepada 

siswa dan uji coba implementasi desain pembelajaran dilakukan untuk menguji kepraktisan dan 

kemenarikan desain pembelajaran. Dalam desain pembelajaran yang diuji kepada siswa, siswa menunjukkan 

partisipasi dalam tiap tahapan sintaks dengan baik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Siswa juga 

menuliskan refleksi pembelajaran yang menyatakan bahwa desain pembelajaran memampukan untuk 

mengembangkan ide dan melatih keterampilan kolaborasi. Hasil validasi dan uji coba yang dilakukan 

menunjukkan bahwa desain pembelajaran yang dikembangkan valid, praktis, dan menarik sehingga layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: model SECI, desain pembelajaran, PJBL, IPS, kelas 8 
 

 
Abstract 

The development of collaborative project learning designs using the SECI model is carried out to produce 

learning designs that are practical, attractive, and valid. Development is carried out to overcome problems 

in project-based learning, namely problem formulation, group management difficulties, and challenges in 

developing ideas. The research uses the Dick and Carey model. The instructional model uses a project-

based learning model integrated with the SECI model. The SECI model transfers knowledge consisting of 

socialization, externalization, combination, and internalization. Developing this instructional design 

produces a syntax that will become the basis for implementing learning. Instructional design expert and 

material expert do formative evaluations related to product validation. External parties also performed 

trials as part of a formative evaluation. Trials on students and trials on the implementation of learning 

designs were carried out to test the practicality and attractiveness of learning designs. In the learning 

design tested on students, students showed good participation in each syntax stage to achieve learning 

objectives. Students also write learning reflections which state that learning designs enable them to develop 

ideas and practice collaboration skills. The results of development showed that the instructional design is 

valid, practical, and attractive, making it feasible to use in learning. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran berbasis proyek dianggap dapat memampukan pebelajar untuk mengalami 

konstruksi pengetahuan dengan cara menuntaskan proyek yang berarti dan berhasil membentuk 

produk akhir yang nyata (Wiek et al., 2014). Chen & Yang (2021) juga menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis proyek memberikan dampak positif dalam pencapaian akademik 

dibandingkan dengan pembelajaran dengan instruksi tradisional. Usmeldi (2018) pun 

mengemukakan bahwa pembelajaran berbasis proyek memberikan perbedaan signifikan dalam 

kreativitas dan kompetensi pebelajar. Selain itu pembelajaran berbasis proyek memberikan 

dampak positif dalam diskusi kelompok untuk pemecahan masalah (Al Rasyid & Khoirunnisa, 

2021). Bahkan pembelajaran berbasis proyek dianggap dapat meningkatkan potensi pebelajar, 

melatih keterampilan berpikir kritis dan kognitif dalam menganalisis materi pembelajaran 

(Kuswandi et al., 2018). Dalam perspektif pebelajar, pembelajaran berbasis proyek juga 

memiliki persepsi yang baik dalam indikator keaktifan, motivasi, dan interaksi (Astuti et al., 

2018). 

Karakteristik pembelajaran berbasis proyek ini relevan dengan Keputusan Badan Penelitian 

dan Pengembangan dan Perbukuan tentang Capaian Pembelajaran SMP Nomor 028/H/KU/2021 

mengenai tujuan pendidikan dalam bidang studi IPS yang terdiri dari pemahaman konsep dan 

keterampilan proses. Lebih lanjut dijelaskan bahwa pemahaman konsep berkaitan dengan konten 

terkait materi pembelajaran sementara keterampilan proses berkaitan dengan penerapan konsep 

bidang studi ke dalam bentuk lisan atau tulisan secara digital dan non digital, kemampuan 

literasi, kemampuan mengevaluasi pengalaman belajar, dan kemampuan merencanakan proyek 

secara kolaboratif. 

Walaupun pembelajaran berbasis proyek dianggap relevan dalam bidang studi IPS, 

implementasi pembelajaran berbasis proyek menemukan tantangan yang diantaranya adalah 

kesulitan untuk menyelesaikan produk dengan efektif dan sulitnya mengontrol pembelajaran 

(Cintang et al., 2018). Kesulitan yang dihadapi siswa adalah ketika siswa dihadapkan pada 

kegiatan yang menuntut siswa untuk berpikir kreatif dalam menentukan ide mengembangkan 

proyek (Meita et al., 2018). Selain itu pembelajaran berbasis proyek menurut pebelajar menuntut 

banyak waktu dan pembagian tugas antar anggota kelompok yang seimbang  karena tidak semua 

pebelajar memiliki kemampuan dalam berkolaborasi dalam kelompok (Baser et al., 2017). Untuk 

menjawab tantangan tersebut, maka dalam penelitian ini dikembangkan desain pembelajaran 

berbasis proyek kolaborasi dengan mengimplementasikan knowledge management. Knowledge 

management dianggap mampu mengatur bahan belajar, pengalaman belajar, serta media belajar 

di dalamnya. Knowledge management merupakan suatu sistem yang berguna untuk mendorong 

pembelajaran kolaboratif, menghargai pengalaman dan pengetahuan individu, serta mendukung 

pembelajaran secara mandiri (Robertson et al., 2008). Dalam penelitian ini, knowledge 

management yang digunakan adalah model SECI. 

Model SECI memungkinkan terjadinya proses mengubah data menjadi karya yaitu disebut 

juga mengubah tacit knowledge ke dalam bentuk explicit knowledge. Tacit knowledge adalah 

pengetahuan yang ada dalam diri individu namun belum terkodifikasi dan belum tertulis 

sehingga tidak dapat dipahami oleh orang lain (Sanzogni et al., 2017). Sementara itu explicit 

knowledge adalah pengetahuan yang sudah disusun dalam bentuk kata-kata sehingga dapat 

dipahami orang lain (Hislop et al., 2009).  

Model SECI merupakan model untuk mentransfer pengetahuan yang terdiri dari 

socialization, externalization, combination, dan internalization yang ditunjukkan pada Gambar 

1. Socialization (Sosialisasi) yaitu proses transfer tacit knowledge menjadi tacit knowledge untuk 
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menghasilkan empati  yang dibagikan melalui pengalaman dan ditangkap dengan indera. 

Externalization (Eksternalisasi) yaitu proses konversi mengubah tacit knowledge ke bentuk 

explicit knowledge ke dalam bentuk ekspresi verbal atau ekspresi visual untuk menghasilkan 

suatu konsep. Combination (Kombinasi) yaitu proses konversi dari explicit knowledge ke explicit 

knowledge dari suatu konsep ke dalam suatu model untuk menghasilkan teori (Nonaka & 

Takeuchi, 1995). Sementara Internalization (Internalisasi) yaitu proses konversi explicit 

knowledge ke tacit knowledge yang baru untuk menghasilkan suatu keterampilan dari proses 

yang sudah terjadi (Kusumastuti et al., 2020). 

 

Gambar 1. Model SECI 

Dalam implementasi model SECI dalam pembelajaran, pebelajar dapat mendemonstrasikan 

pemahaman yang lebih baik. Hal ini disebabkan dalam tahap socialization dan externalization 

memungkinkan adanya diskusi baik itu di dalam kelas maupun luar kelas untuk membentuk 

pemahaman pebelajar. Selain itu dalam tahap externalization dan combination, hasil dari 

pembelajaran dapat langsung terlihat dalam bentuk karya berupa tulisan maupun presentasi. 

Bahkan di akhir pembelajaran, pebelajar mampu menuliskan sebuah refleksi sebagai bagian dari 

tahap internalization (Tee & Lee, 2011). 

Selain itu model SECI mampu memperkuat pemikiran dan keterampilan pebelajar dalam 

membuat inovasi. Desain pembelajaran yang dikembangkan dengan model SECI mampu 

memberikan kesempatan kepada pebelajar untuk menyelesaikan proyek dengan cara saling 

berbagi informasi dan menciptakan pengetahuan yang baru (Chootongchai & Songkram, 2018). 

Hal ini dapat terjadi karena dalam tahap Externalization, ada kesempatan bagi pebelajar untuk 

dapat berdiskusi dan berkolaborasi dalam memahami pengetahuan yang telah terkodifikasi 

(Chatti et al., 2007). Selain itu model SECI juga dianggap dapat menolong pebelajar dalam 

menyimpan berbagai pengalaman, permasalahan beserta solusinya dan membentuk pengetahuan 

baru (Nurcahyo & Sensuse, 2019). Model SECI juga terbukti memberikan pengaruh positif 

dalam proyek kolaborasi dalam hal engagement pebelajar baik secara emosional, perilaku, dan 

kognitif (Chan et al., 2020). Keefektifan lain yang dimiliki oleh model SECI adalah 

pembelajaran dapat dilakukan baik secara virtual maupun secara langsung di dalam kelas 

tradisional  (Liikamaa & Aramo-immonen, 2017). Berdasarkan karakteristik model SECI dan 

hasil penelitian yang telah dijabarkan, maka dapat disimpulkan bahwa model SECI dapat 

mengakomodasi kebutuhan pebelajar dalam pembelajaran berbasis proyek kolaborasi. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, diketahui bahwa untuk 

mengakomodasi tantangan yang dihadapi pebelajar SMP Kelas VIII dalam pembelajaran 

berbasis proyek kolaborasi maka diperlukan desain pembelajaran dengan model SECI yang 

layak, praktis, dan menarik. Proses pembelajaran dilakukan dalam bidang studi IPS untuk 
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memfasilitasi pebelajar mencapai capaian pembelajaran. Penelitian ini merumuskan masalah 

dengan memberikan rancangan pembelajaran berbasis proyek kolaborasi dengan model SECI 

pada bidang studi IPS di kelas VIII pada salah satu SMP swasta di kota Malang pada materi 

Pembangunan Perekonomian Indonesia. 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk rancangan pembelajaran berbasis proyek 

kolaborasi pada bidang studi IPS kelas VIII sesuai tujuan penelitian dengan model SECI yang 

diberikan pada pebelajar. Bentuk pengembangan desain pembelajaran menghasilkan sintaks 

pembelajaran yang berisi langkah-langkah pembelajaran dan aktivitas pebelajar selama 

pembelajaran berbasis proyek kolaborasi selama 8 jam pertemuan. 

METODE 

Penelitian yang digunakan adalah research and development dengan model Dick and Carey. 

Model penelitian dan pengembangan Dick and Carey (Dick et al., 2015) yang digunakan dalam 

penelitian pengembangan ini terdiri dari mengidentifikasi tujuan pembelajaran (identify 

instructional goals), menganalisis tujuan pembelajaran (conduct instructional analysis), 

menganalisis pebelajar (analyze learners and contexts), merumuskan tujuan kinerja (write 

performance adjectives), mengembangkan instrumen penilaian (develop assessment 

instruments), mengembangkan strategi pembelajaran (develop instructional strategy), 

mengembangkan bahan pembelajaran (develop instructional materials), dan melakukan evaluasi 

formatif (conduct formative evaluation) yang ditunjukkan pada Gambar 2. Berikut ini merupakan 

alur dari penelitian pengembangan yang dilakukan berdasarkan model Dick and Carey. 

Gambar 2. Model Dick & Carey 

Penelitian pengembangan ini dilakukan di salah satu sekolah swasta di kota Malang pada 

kelas 8. Evaluasi formatif terdiri dari uji validasi ahli, uji perseorangan, uji kelompok kecil, dan 

uji kelompok besar. Kemudian uji coba implementasi pembelajaran juga dilakukan sebagai 

bagian dari evaluasi formatif. 

Uji validasi ahli terdiri dari ahli desain pembelajaran dan ahli materi pembelajaran. Adapun 

ahli desain pembelajaran adalah dosen ahli yang berkompeten pada bidang teknologi pendidikan. 

Kemudian ahli materi pembelajaran merupakan dosen ahli yang memiliki kompetensi dalam 

keilmuan Ekonomi karena materi dalam bidang studi IPS yang digunakan dalam desain 

pembelajaran merupakan bagian keilmuan dalam Ekonomi.  

Uji perseorangan, uji kelompok kecil, dan uji kelompok besar dilakukan pada waktu yang 

berbeda dengan tujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap kepraktisan dan kemenarikan 

desain pembelajaran kemudian menjadi masukan untuk uji berikutnya. Jumlah siswa yang 
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mengikuti uji perseorangan adalah lima orang, uji kelompok kecil berjumlah sepuluh orang, dan 

uji kelompok besar berjumlah dua puluh lima orang. Siswa yang mengikuti uji kelompok dalam 

tiap tahap adalah siswa yang berbeda. Adapun untuk menguji kepraktisan dan kemenarikan 

dikembangkan instrumen angket yang diisi siswa setelah mengikuti keseluruhan alur 

pembelajaran. Aspek yang berkaitan dengan kepraktisan pembelajaran yaitu aspek partisipasi 

siswa dalam tahap socialization, externalization, combination, dan internalization. Kemudian 

terdapat aspek probabilitas munculnya keterampilan berpikir kritis dan keterampilan kolaborasi 

dalam penilaian kepraktisan. Sementara untuk kemenarikan, aspek yang dinilai adalah kejelasan 

tulisan dalam lembar kerja siswa yang digunakan, desain lembar kerja siswa, kejelasan topik, dan 

relevansi topik dengan keseharian. 

Uji coba implementasi pembelajaran dilakukan dengan instrumen supervisi pembelajaran 

milik pengawas sekolah sebagai penilai eksternal yang digunakan untuk melengkapi evaluasi 

formatif. Dalam pengembangan ini dilakukan analisis data kualitatif pada data yang memiliki 

sifat verbal, yaitu berupa ungkapan-ungkapan (Setyosari, 2015). Data kualitatif pada 

pengembangan ini didapatkan dari tanggapan dan saran dari ahli desain pembelajaran yang 

memberikan penilaian terhadap desain pembelajaran dan ahli materi. Selain itu data kualitatif 

juga didapatkan dari uji coba perorangan, uji kelompok kecil, dan uji kelompok besar yang 

berasal dari angket respon siswa yang memberikan pernyataan ataupun saran mengenai desain 

pembelajaran.  

Pengumpulan data kuantitatif dilakukan dengan Skala Likert. Skala Likert disebut juga a 

summated rating scale yang mengukur sikap terhadap suatu hal yang diungkapkan melalui 

serangkaian pernyataan tentang sesuatu kecenderungan, sesuatu hal, objek, keadaan, dan 

sebagainya oleh responden dengan memilih Sangat Setuju, Setuju, Cukup Setuju, Kurang Setuju, 

Setuju, atau Tidak Setuju (Sugiyono, 2015). Data kuantitatif dianalisis berdasarkan persentase, 

yaitu dengan membandingkan skor yang diperoleh dengan skor maksimal item pernyataan 

kemudian dikalikan dengan 100%. Batasan persentase validitas produk yang ditentukan dalam 

penelitian ini adalah 75%.  

HASIL 

Identifikasi tujuan pembelajaran dilakukan berdasarkan Keputusan Kepala Badan Penelitian dan 

Pengembangan dan Perbukuan Nomor 028/H/KU/2021 tentang Capaian Pembelajaran SMP Pada 

Program Sekolah Penggerak. Tujuan pembelajaran dalam pemahaman konsep yaitu siswa mampu 

menganalisis perkembangan penduduk Indonesia sebagai bagian pendorong pertumbuhan 

perekonomian dengan cara menganalisis informasi yang diperoleh dari artikel, video, dan sumber 

lain yang dikumpulkan. Kemudian dalam keterampilan proses, siswa mampu merancang 

pengembangan ekonomi kreatif berbasis teknologi dengan melakukan analisis terhadap tantangan 

di Indonesia sebagai bentuk kesadaran sebagai masyarakat Indonesia dalam memberikan 

kontribusi yang positif melalui pembuatan affinity diagram, diagram 5W+1H, mempresentasikan 

nya, membuat microblog sebagai bentuk laporan digital secara kolaboratif. 

Tahap analisis tujuan pembelajaran dilakukan berdasarkan urutan Taksonomi Bloom untuk 

menjabarkan tujuan pembelajaran yaitu mengidentifikasi jenis usaha di Indonesia yang 

berhubungan dengan IPTEK, menjelaskan dampak positif dan negatif perkembangan IPTEK bagi 

perekonomian negara, menentukan peluang ekonomi kreatif berbasis teknologi yang sesuai dengan 

kondisi ekonomi di Indonesia, menganalisis dan menguji jenis ekonomi kreatif berbasis teknologi 

yang cocok dikembangkan di Indonesia dalam bentuk diagram 5W+1H, menyimpulkan proyek 

pengembangan ekonomi berbasis teknologi dengan menggunakan affinity diagram, 
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mengembangkan rancangan proyek untuk mengkomunikasikan hasil analisis informasi dalam 

bentuk microblog. 

Kemudian tahap analisis pebelajar dilakukan dengan menganalisis hasil jawaban dari angket 

yang diberikan kepada peserta didik terkait kemampuan awal dalam mengkreasikan proyek. 

Adapun hasil yang didapatkan adalah siswa telah terbiasa membuat kreasi proyek digital sehingga 

implementasi pembelajaran lebih mudah. Walaupun demikian sekitar 37.5% siswa merasa belum 

cukup puas dengan hasil pembelajaran berbasis proyek yang telah dilakukan. Selain itu peserta 

didik juga merasa membutuhkan panduan dalam pembelajaran dan juga evaluasi berkala dalam 

pembelajaran berbasis proyek. 

Setelah menganalisis tujuan pembelajaran dan pebelajar, kemudian dirumuskan tujuan 

kinerja. Tujuan kinerja dalam desain pembelajaran ini yaitu (1) setelah melakukan studi literatur, 

menyimak materi pembelajaran dan berdiskusi dengan teman dan guru, siswa dapat 

mengidentifikasi proses pengaruh perkembangan IPTEK terhadap kegiatan ekonomi, (2) setelah 

melakukan studi literatur, menyimak materi pembelajaran dan berdiskusi dengan teman dan guru, 

siswa dapat menjelaskan dampak positif dan dampak negatif perkembangan IPTEK bagi 

perekonomian negara, (3) setelah melakukan studi literatur dan berdiskusi dengan teman dan guru, 

siswa dapat menentukan peluang ekonomi kreatif berbasis teknologi yang sesuai dengan kondisi 

ekonomi di Indonesia, (4) setelah berdiskusi, peserta didik dapat menganalisis dan menguji jenis 

ekonomi kreatif berbasis teknologi yang cocok dikembangkan di Indonesia dalam bentuk diagram 

5W+1H, (5) setelah mempresentasikan diagram 5W+1H, mendapat kritik dan masukan dengan 

rekan dalam kelas, siswa dapat menyimpulkan proyek pengembangan ekonomi berbasis teknologi 

dengan menggunakan affinity diagram, (6) setelah membuat affinity diagram, melakukan studi 

literatur, dan berdiskusi dengan rekan sekelas, peserta didik dapat mengembangkan rancangan 

proyek untuk mengkomunikasikan hasil analisis informasi dalam bentuk microblog. 

Instrumen penilaian yang digunakan dalam desain pembelajaran ini adalah rubrik dengan 

kriteria yang telah ditetapkan untuk menilai presentasi, diagram 5W+1H, affinity diagram, dan 

microblog. Selain itu penilaian tes juga digunakan untuk menguji pemahaman siswa terkait konsep 

pembangunan perekonomian Indonesia. 

Salah satu bagian dari desain sistem pembelajaran adalah pemilihan strategi pembelajaran 

yang menjadi penempatan model pembelajaran yang sesuai. Dalam desain pembelajaran ini 

digunakan model pembelajaran berbasis proyek kolaborasi yang diintegrasikan dengan model 

SECI. Gambar 3 merupakan gambaran tahapan pengembangan desain pembelajaran proyek 

kolaborasi dengan model SECI pada bidang studi IPS. 

 

Gambar 3. Sintaks Desain Pembelajaran Proyek Kolaborasi dengan Model SECI 
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Sintaks desain pembelajaran ini menjadi bagian dari desain sistem pembelajaran yang 

menjadi dasar pengembangan materi pembelajaran yang berisi konten pembelajaran artikel dan 

video pendukung, pertanyaan pemantik dalam diskusi, dan juga panduan pengerjaan proyek. 

Setelah tahap pertama hingga ketujuh dalam model Dick and Carey dilakukan, kemudian 

dilakukan evaluasi formatif yang terdiri dari validasi desain pembelajaran, validasi materi 

pembelajaran, uji kepraktisan dan kemenarikan produk dalam 3 tahap, dan uji coba implementasi 

pembelajaran yang dilakukan oleh pengawas sekolah. 

Berdasarkan penilaian yang dilakukan dalam uji validasi desain pembelajaran, pada aspek 

teori pendukung didapatkan hasil 90%. Sementara pada sintaks pembelajaran mendapatkan hasil 

92.5%. Kemudian untuk ketercapaian tujuan pembelajaran didapatkan hasil 90% dan dalam aspek 

strategi pembelajaran didapatkan hasil 90%. Pada aspek instrumen penilaian didapatkan hasil 

86.7%. Hasil validasi akhir untuk keseluruhan aspek desain pembelajaran adalah 89.8% yang 

mengindikasikan bahwa produk pengembangan desain pembelajaran valid dan dapat digunakan 

untuk pembelajaran. Dalam validasi ini juga diperoleh saran untuk menambahkan sistem sosial, 

dampak langsung, dan dampak pengiring dari penggunaan model pembelajaran. 

Kemudian dalam uji validasi materi pembelajaran, pada aspek kesesuaian materi dengan 

capaian pembelajaran didapatkan hasil 90%. Sementara pada keakuratan materi mendapatkan hasil 

92%. Lalu untuk kedalaman materi didapatkan hasil 100% dan dalam aspek kekontekstualan 

materi didapatkan hasil 100%. Pada aspek kemutakhiran materi didapatkan hasil 95%. Hasil 

validasi akhir untuk keseluruhan aspek materi pembelajaran adalah 97,4% yang mengindikasikan 

bahwa materi pembelajaran valid dan dapat digunakan untuk pembelajaran. Dalam validasi ini 

juga diperoleh saran untuk menambahkan kebijakan fiskal sebagai bagian dalam pembangunan 

perekonomian Indonesia. 

Dalam uji kepraktisan dan kemenarikan produk pada uji perorangan didapatkan hasil aspek 

kepraktisan desain pembelajaran 97,6% sementara kemenarikan 84%. Dalam data kualitatif pada 

uji perorangan didapatkan pernyataan bahwa siswa mendapatkan pengetahuan mengenai UMKM 

yang berjasa bagi pembangunan perekonomian di Indonesia. Kemudian siswa juga mendapat 

kesempatan untuk melatih keterampilan berpikir kritis dan memahami rekan kelompok. Selain itu 

masukan yang diberikan terkait pengalaman pembelajaran adalah dalam pembagian kelompok 

sehingga dapat lebih maksimal dalam diskusi dan pengerjaan tugas. 

Dalam uji kepraktisan dan kemenarikan produk pada uji kelompok kecil didapatkan hasil 

aspek kepraktisan desain pembelajaran 88,3% sementara kemenarikan 87%. Dalam data kualitatif 

pada uji kelompok kecil didapatkan pernyataan bahwa siswa mendapatkan kesempatan untuk 

dapat berkomunikasi dengan teman dalam kelas dan lebih mudah memahami pembelajaran. Siswa 

juga merasa antusias karena mendapat kesempatan untuk melakukan brainstorming dan 

menghubungkan ide yang dimiliki. Kemudian masukan yang diberikan dalam uji kelompok kecil 

yaitu supaya lembar kerja dapat diakses secara daring supaya memudahkan setiap anggota 

kelompok menuliskan ide yang dimiliki. 

Dalam uji kepraktisan dan kemenarikan produk pada uji kelompok besar didapatkan hasil 

aspek kepraktisan desain pembelajaran 87,6% sementara kemenarikan 88,2%. Dalam data 

kualitatif pada uji kelompok besar didapatkan pernyataan bahwa siswa antusias dalam memikirkan 

ide terkait pembangunan perekonomian Indonesia. Hal ini dikarenakan siswa merasa dapat 

memahami teori yang dipelajari dengan lebih mudah. Selain itu siswa juga merasa antusias dalam 

diskusi kelompok. Saran yang diberikan dalam uji kelompok besar adalah terkait manajemen 

kelompok supaya setiap siswa mendapat kesempatan untuk mengutarakan pemikirannya dan 

manajemen waktu bagi beberapa siswa yang membutuhkan waktu lebih lama dalam mengolah 
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informasi yang diberikan. Berdasarkan uji kepraktisan yang dilakukan pada uji coba perorangan, 

uji kelompok kecil, dan uji kelompok besar, maka dapat disimpulkan bahwa peserta didik 

menyatakan bahwa pembelajaran yang diimplementasikan praktis dan menarik. Untuk melengkapi 

evaluasi formatif, uji implementasi desain pembelajaran dilakukan oleh pengawas sekolah dengan 

hasil tampak pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Uji Implementasi Desain Pembelajaran 
No Aspek yang Dinilai Jumlah 

Item 

Persentase Tiap 

Aspek 

Persentase  

Rata-Rata 

1 Kegiatan Pendahuluan 4 100% 97,4% 

2 Penguasaan Materi Pembelajaran 7 96,4%  

3 Strategi Pembelajaran 6 95,8%  

4 Pemanfaatan Media dan Sumber Belajar 6 100%  

5 Penilaian dan Proses Hasil Belajar  4 90%  

6 Penggunaan Bahasa 4 100%  

7 Kegiatan Penutup 3 100%  

 Total 34   

Berdasarkan aspek penilaian yang diberikan terhadap uji implementasi desain pembelajaran, 

maka dapat disimpulkan bahwa uji implementasi pembelajaran berdasarkan desain pembelajaran 

berbasis proyek dengan model SECI pada bidang studi IPS mendapatkan persentase total 97,4% 

dan dinyatakan dalam klasifikasi sangat baik. Adapun data kualitatif yang didapatkan adalah 

desain pembelajaran memungkinkan terbentuknya motivasi dalam diri siswa. Kemudian dalam 

pembelajaran juga dimungkinkan adanya kesempatan bagi siswa dan guru untuk berdiskusi. Selain 

itu dalam uji implementasi pembelajaran, setiap kelompok terlihat leluasa dalam mengembangkan 

ide yang dimiliki. Hal ini terlihat dari aspek pemanfaatan media dan sumber belajar. Adapun 

indikator pada bagian ini terkait dengan keterlibatan siswa, partisipasi aktif siswa, dan respon 

siswa dalam pembelajaran. Kemudian saran yang diberikan dalam uji implementasi desain 

pembelajaran ini adalah supaya adanya kesempatan bagi siswa untuk melakukan presentasi terkait 

produk akhir yang dihasilkan secara langsung. 

PEMBAHASAN 

Model SECI yang diimplementasikan dalam desain pembelajaran proyek kolaborasi memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk membentuk pengetahuan dalam kelompok (Chan et al., 2020). 

Dalam tahap socialization, siswa memiliki kesempatan untuk mendapatkan pengantar yang 

berhubungan dengan materi. Setelah mendapatkan stimulus, siswa bersama kelompok mulai 

berdiskusi terkait topik yang diberikan untuk memikirkan ide dan inovasi yang dapat menjadi ide 

pokok dalam pengembangan proyek. Dalam tahap socialization yang dilakukan, siswa menyimak 

artikel dan video yang diberikan, kemudian berpartisipasi aktif dalam diskusi kelompok. Proses 

pemberian stimulus di awal pembelajaran berupa video dan artikel dianggap mampu untuk 

memberikan pengantar pembelajaran sehingga siswa dapat lebih memahami konteks 

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan teori mengenai peristiwa pembelajaran yang menyatakan 

bahwa tahapan awal yang terdiri dari menarik perhatian, memberikan tujuan pembelajaran, 

merangsang ingatan, dan menyajikan stimulus pembelajaran perlu dilakukan sebelum tahapan 

pembelajaran selanjutnya (Gagne et al., 1992). 

Tahap socialization ini juga merupakan penentu karena dalam tahap selanjutnya setiap 

kelompok banyak melakukan diskusi dan membuat keputusan terkait proyek yang mereka 

kerjakan. Nonaka & Takeuchi (1995) menyatakan bahwa setting diskusi pun perlu memberikan 

keleluasaan terhadap setiap individu sehingga mampu memberikan pendapat dan idenya dengan 

maksimal. Dalam data kualitatif pada uji coba implementasi pembelajaran, penguji eksternal 
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menyatakan bahwa pembelajaran berhasil membentuk suasana diskusi yang memampukan siswa 

untuk menyampaikan pendapatnya untuk mengkonstruksi pengetahuan.  

Pada tahap externalization, setiap kelompok mulai melakukan brainstorming menggunakan 

bagan 5W+1H. Dalam tahap ini, setiap kelompok membentuk explicit knowledge dalam bentuk 

bagan 5W+1H yang dipresentasikan di depan kelas terkait ide yang telah mereka diskusikan. 

Setelah mempresentasikan hasil diskusi dan brainstorming yang dilakukan, setiap kelompok 

melakukan tanya jawab dan menuliskan saran yang diberikan oleh kelompok lain. Proses 

menentukan pertanyaan mendasar dalam bagan 5W+1H dan diskusi bersama kelompok 

diharapkan dapat memberi kesempatan pada setiap anggota kelompok untuk berperan aktif dalam 

membangun pemahaman terkait materi pembelajaran. Adapun brainstorming menunjukkan 

pengaruh terhadap pemahaman siswa karena siswa berperan aktif dalam pembelajaran (Emami et 

al., 2013). Kemudian tahap presentasi ide juga merupakan bagian penting karena ada pertukaran 

pengetahuan dalam prosesnya. Berbagi informasi terhadap suatu konteks terbukti efektif dalam 

membentuk pengetahuan pada proses pembelajaran (Herschel et al., 2001). Hal ini dikarenakan 

proses berbagi informasi berpadu dengan pengetahuan yang terstruktur memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mengingat poin penting yang ada sehingga berpengaruh terhadap pemahaman 

materi pembelajaran. 

Pada tahap selanjutnya yaitu combination, setiap kelompok berusaha mengembangkan affinity 

diagram setelah presentasi dan mendapatkan masukan dari kelompok lain serta guru sebagai 

fasilitator. Kemudian setiap kelompok juga membuat layout yang digunakan untuk 

mengembangkan microblog. Tahap combination merupakan proses setiap kelompok berperan 

dalam menghubungkan informasi yang sudah terkodifikasi dan pengetahuan (Nonaka & Takeuchi, 

1995). Dalam tahap combination, salah satu hal yang perlu diperhatikan adalah adanya 

organizational communication sebagai media untuk berbagi informasi yang memfasilitasi setiap 

anggota memahami pengetahuan atau ide yang dikembangkan (Farnese et al., 2019). Pada tahap 

ini affinity diagram menjadi sarana komunikasi yang terorganisasi supaya setiap anggota dapat 

memahami poin penting dalam pengembangan microblog. 

Setelah mengikuti sintaks pembelajaran, tahap selanjutnya yaitu internalization, siswa 

mengerjakan tes tertulis yang mengevaluasi pemahaman konsep setiap siswa. Kemudian siswa 

juga mengisi angket respon siswa untuk menganalisis pengalaman belajar dari perspektif siswa. 

Siswa juga menjawab pertanyaan yang reflektif terkait hal yang mereka sukai dari pembelajaran, 

hal yang ingin dievaluasi, dan saran terkait pembelajaran. 

Dari refleksi pembelajaran yang dilakukan, didapatkan data kualitatif bahwa mayoritas siswa 

memiliki pengalaman dalam berkolaborasi yang terarah dan memiliki kesempatan untuk 

memikirkan inovasi untuk perkembangan perekonomian di Indonesia. Selain itu siswa-siswa juga 

merasa memiliki pengalaman dalam melakukan presentasi mengenai ide yang mereka miliki dan 

mendapatkan masukan antar kelompok sehingga ide yang mereka miliki dapat lebih baik. Secara 

pemahaman konsep, siswa juga memiliki pemahaman mengenai digitalisasi perekonomian dan 

fungsinya terhadap perkembangan perekonomian di Indonesia. Selain itu beberapa siswa juga 

membagikan unggahan hasil proyek di media sosial kepada teman dan orangtua yang tidak terlibat 

secara langsung yang menunjukkan bahwa respon siswa terhadap kegiatan pembelajaran positif. 

Adapun pertanyaan reflektif dan saling memberikan apresiasi memiliki pengaruh terhadap proses 

pembelajaran baik secara engagement ataupun daya ingat siswa dalam proses pembelajaran (Xie et 

al., 2008). 

Hasil pengembangan desain pembelajaran ini mendapatkan respon yang baik dari siswa 

dalam aspek kepraktisan dan kemenarikan. Pengembangan desain pembelajaran dilakukan dengan 
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mengembangkan lembar kerja siswa dan panduan pembelajaran. Selain itu dalam desain 

pembelajaran juga terdapat kesempatan bagi setiap kelompok untuk menyusun jadwal pembuatan. 

Karakteristik ini sesuai dengan pernyataan Pribadi (2016) bahwa tujuan desain sistem 

pembelajaran adalah untuk menciptakan aktivitas dan program pembelajaran yang efektif, efisien, 

dan menarik sehingga dapat memberikan dampak yang optimal terhadap proses dan program 

pembelajaran. Kemudian siswa juga antusias karena memiliki kesempatan untuk bekerjasama 

dengan teman sekelas dalam menyelesaikan proyek. Diskusi kelompok menolong siswa untuk 

lebih memahami konten pembelajaran (Belwal et al., 2020). Selain itu kesempatan untuk 

berkolaborasi dengan sesama pebelajar memberikan kesempatan untuk terselesaikannya proyek 

karena dapat mengatasi kesulitan dalam pembelajaran (Hemilia et al., 2022). Siswa juga 

menyatakan bahwa dalam desain pembelajaran yang diberikan, siswa mendapat kesempatan untuk 

melatih keterampilan berpikir kritis dan keterampilan berkolaborasi. Hal ini dikarenakan 

penggunaan model SECI mampu memunculkan berbagai keterampilan jika diimplementasikan 

dengan tepat (Anshari & Hamdan, 2022). 

Berdasarkan hasil uji validasi ahli untuk desain pembelajaran dan materi pembelajaran 

didapatkan hasil bahwa desain pembelajaran ini mampu mendorong siswa untuk mengubah tacit 

knowledge ke bentuk explicit knowledge. Hal ini terlihat dari tahap yang digunakan untuk 

memfasilitasi siswa dalam menyampaikan ide ke dalam bentuk yang terwujud dalam proyek yang 

diselesaikan. Selain itu secara materi pembelajaran juga terdapat relevansi materi pembelajaran 

dengan keseharian siswa sehingga memampukan siswa dapat lebih memahami pembelajaran. 

Adapun contoh yang relevan dalam materi pembelajaran memberikan pengaruh dalam pemahaman 

siswa (Rahmat et al., 2021). Berdasarkan uji validasi ahli juga dinyatakan bahwa desain 

pembelajaran memampukan dicapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Dalam uji implementasi desain pembelajaran oleh pengawas sekolah sebagai penguji 

eksternal didapatkan hasil bahwa desain pembelajaran memungkinkan terbentuknya motivasi. 

Adapun motivasi merupakan bagian penting dalam pembelajaran karena berpengaruh terhadap 

tercapainya tujuan pembelajaran proyek kolaborasi (Anwar et al., 2020). Selain itu desain 

pembelajaran memungkinkan adanya kesempatan bagi guru untuk menjadi fasilitator dengan cara 

berdiskusi dengan siswa. Dalam pembelajaran, guru sebagai fasilitator bertugas mendorong supaya 

setiap siswa dapat aktif supaya proses inkuiri terjadi (Nafi’a et al., 2023). Fasilitator dalam 

pembelajaran memiliki hal kunci termasuk di dalamnya interaksi dalam pembelajaran dan 

memastikan adanya kemajuan dalam proses pembelajaran (Marza et al., 2019). 

Sesuai dengan alur desain pembelajaran proyek kolaborasi menggunakan model SECI dapat 

terlihat bahwa siswa memiliki kesempatan untuk berdiskusi dalam tahap socialization sehingga 

kemudian mampu membentuk pengetahuan yang terkonsep dalam tahap externalization. Pada 

akhir pembelajaran, siswa juga mampu mengkonstruksi pengetahuan yang sistematis serta mampu 

merefleksikan pemahaman dari proses pembelajaran yang diberikan.  

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dirancang dan diimplementasikan, dapat 

disimpulkan bahwa desain pembelajaran proyek kolaborasi dengan model SECI adalah layak, 

praktis, dan menarik dalam pembelajaran di bidang studi IPS untuk materi Pembangunan 

Perekonomian Indonesia. Tantangan pembelajaran berbasis proyek yang berkaitan dengan 

menemukan ide untuk pengembangan proyek dapat difasilitasi dengan tahapan socialization dan 

externalization. Kemudian tantangan penyelesaian proyek dapat diakomodasi dengan pembuatan 

jadwal dan tahap combination saat siswa membentuk affinity diagram. Tahapan sintaks desain 

pembelajaran proyek kolaborasi dengan model SECI memberikan solusi dalam penyelesaian 
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proyek kolaborasi. Di akhir pembelajaran, siswa dapat merefleksikan pembelajaran sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Selain menunjukkan proses internalisasi pengetahuan, 

siswa juga antusias dalam berkolaborasi dengan teman sekelas yang berarti pengorganisasian 

kelompok dapat berjalan dengan lancar. 
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