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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangkan modul berbasis Keislaman 

dengan pendekatan kontekstual berbantuan Scratch pada materi bangun ruang pada 

siswa Sekolah pada jenjang dasar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 

yang selanjutnya di eksperimental. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa di 

sekolah dasar kelas IV di SD Negeri Klero 03. Pemilihan sampel menggunakan teknik 

sampling purposive sampling. Pengambilan data dalam penelitian ini melalui tes. 

Teknik analisis data yang digunakan menggunakan pendekatan ADDIE. Sedangkan 

untuk mengetahui keefektifan penggunaan scratch digunakan Uji Peringkat Bertanda 

Wilcoxon. Hasil penelitian menyatakan bahwa e-modul berbasis scratch valid atau 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran matematika materi bangun ruang sisi 

lengkung. Hasil penilaian oleh Ahli Media, Ahli Materi adalah dengan presentase 

sebesar 77,3% dengan kategori Baik. Berdasarkan hasil validasi keseluruhan 

disimpulkan bahwa e-modul pembelajaran berbasis scratch dengan pendekatan 

kontekstual pada materi bangun ruang sisi lengkung  berbasis keislaman dikategorikan 

“Layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji efektivitas e-modul 

dengan membandingkan rata-rata hasil belajar matematika antara dua kelas 

Berdasarkan uji independent sample test didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,001 

yang berarti nilai signifikansi kurang dari 0,05. Sehingga disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata hasil belajar matematika yang signifikan antara kelas eksperimen 

dan kelas control. 
 

Kata kunci: Modul, Scratch, Kontekstual. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan mempunyai peranan 

penting dalam perkembangan suatu negara 

(Gabriele, 2019). Dalam meningkatkan 

sebuah pendidikan diperlukan suatu 

kurikulum sebagai salah satu cetakan dalam 

proses pembelajaran (Marcia Linn, Alfred V. 

Aho, 2011). Pendidikan matematika 

merupakan salah satu unsur yang 

dikembangkan karena mempunyai peranan 

penting dalam kemajuan bangsa terutama 

pada perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang berkembang begitu pesat. 

Prioritas utama dalam kegiatan pembelajaran 

adalah munculnya proses pembelajaran yang 

interaktif (Pakpahan et al., 2020, p. 15).  
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Dalam sebuah kurikulum dari sebuah 

negara terdapat beberapa komponen 

diantaranya adalah guru ataupun siswa. 

Seorang guru diperlukan sebuah kreatifitas 

dalam mengeksplorasi perangkat 

pembelajaran (Kern, 1994). Menurut (Wijaya 

et al., 2022) seorang guru harus mampu 

mendeferensiasikan proses pembelajaran 

dengan melahirkan sebuah perangkat 

pembelajaran yang eksploratif dan berbasis 

pada teknologi. Dalam penelitiannya (Fahmi 

& Purwati, 2019, p. 6) telah dipaparkan 

bahwa hasil belajar matematika di Indonesia 

masuk dalam urutan ke 40 dari 45 negara 

yang dilakukan pengukuran. Menurut 

(Kurniati, 2018)  Hal tersebut terjadi 

dikarenakan belum terbiasanya siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran dimulai dari 

penyelesaian soal, penalaran dalam proses 

pembelajaran serta eksplorasi kreativitas 

yang belum optimal. Dalam penelitiannya 

(Afrianti & Qohar, 2019) dan (Kurniati, 

2018) telah disebutkan bahwa dengan 

menggunakan pendekatan kontekstual yang 

terintegrasi dengan keislaman dapat 

membantu guru dalam mengaitkan  konsep 

matematika dengan kondisi kehidupan nyata 

berbasis pada nilai keislaman. Mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa. Modul 

elektronik menurut (Ramadhani et al., 2020, 

p. 13) merupakan suatu bahan ajar berbentuk 

elektronik atau digital dengan tujuan siswa 

dapat belajar secara mandiri.  E-modul 

digunakan untuk menjadikan siswa belajar 

secara mandiri berdasarkan pengalaman 

belajar. Perbedaan antara e-modul, Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD), dan buku ajar 

terletak pada isi, karakteristik,dan penyajian 

dari masing-masinng bahan ajar. Seperti pada 

penelitian terdahulu (Isnaini et al., 2021, p. 

875) menyatakan bahwa program scratch 

sangat diminati dan sesuai dengan gaya 

belajar siswa setiap generasi, lebih 

khususnya generasi Z sekarang ini. Relevan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(Harahap & Fauzi, 2018, p. 17) menyatakan 

bahwa e-modul pembelajaran matematika 

berbasis web dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dan termasuk baik untuk 

dikembangkan. Media yang dihasilkan 

scratch kualitasnya setara dengan 

program Flash, namun proses 

pembuatannya berbeda (Nugraha & 

Widiyaningrum, 2015, p. 210). Proses 

pembuatan media scratch menyerupai 

pembuatan media dengan menggunakan 

Power Point. Program scratch dibuat 

dengan cara menggeser dan melepas 

(drag and drop). Selain itu, program 

scratch merupakan sebuah program 

simulasi yang digunakan untuk 

merancang hingga menganalisis 

ditampilkan dalam bentuk animasi untuk 

menampilkan konsep suatu pembelajaran 

(Sutikno et al., 2018, p. 174). Dapat 

disimpulkan bahwa program scratch 
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merupakan suatu bahasa pemrograman 

sederhana yang ditampilkan dalam 

bentuk animasi audio visual. Scratch 

menampilkan bahasa pemrograman 

dengan menggunakan grafik yang 

disusun seperti puzzle. Dalam program 

scratch memfasilitasi berbagai macam 

bahasa pemrograman yang biasa 

digunakan. 

Berdasarkan hasil diskusi dengan 

warga sekolah di SD Negeri Klero 03 

diperoleh informasi berkaitan dengan 

hasil belajar matematika yang masih 

rendah. Hal ini terjadi karena kurangnya 

ekplorasi dalam proses pembelajaran. 

Terdapat hasil belajar siswa yang sangat 

tinggi dan hasil belajar yang sangat 

rendah karena belum optimalnya dalam 

penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran. kesadaran siswa untuk 

belajar masih begitu rendah. E-modul 

bersasis scratch dengan pendekatan 

kontekstual masih sangat jarang dijumpai 

dalam pembelajaran. pembelajaran 

kontekstual merupakan suatu sistem 

pembelajaran yang dapat menciptakan 

pembelajaran bermakna melalui konteks 

kehidupan sehari-hari siswa 

(Wahyuningtyas & Suastika, 2016, p. 

33). 

Sehubung dengan permasalahan 

tersebut, peneliti berniat menciptakan 

inovasi baru berupa modul elektronik 

dengan pendekatan kontekstual guna 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berkaitan dengan hal yang sudah 

dipaparkan sebelumnya maka peneliti 

tertarik untuk mengkaji berkaitan dengan 

pengembangan modul dengan 

pendekatan kontekstual berbasis 

keislaman dan berbantuan Scratch. 

METODE 

Jenis penelitian dan pengembangan 

atau biasa disebut dengan Research and 

Development (R&D). Penelitian (R&D) 

bertujuan untuk menghasilkan suatu 

produk baru guna meningkatkan hasil 

belajar siswa. R&D merupakan tahapan 

awal dan tahap ekplorasi dengan 

melakukan penelitian dan pengembangan 

suatu produk serta di uji untuk 

mengetahui tingkat kelayakannya. 

Penelitian dilaksanakan di kelas IV di SD 

Negeri Klero 03 tahun ajaran 2021/2022 

Populasi dari penelitian ini adalah 

seluruh siswa SD Negeri Klero 03. 

Desain penelitian menggunakan control 

group, Sampel dipilih secara acak 

(random sampling) karena tidak ada 

pengelompokkan kelas berdasarkan hasil 

belajar siswa. 
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Penelitian dan pengembangan 

menerapkan model yang dikembangkan 

oleh S. Thiagarajan, Dorothy Semmel, 

dan Melvyn I. Semmel yaitu model 

pengembangan 4D. Tahap 

pengembangan 4D meliputi Define, 

Design, Develop, dan Disseminate 

(Thiagarajan et al., 1974, p. 3). 

Define atau pendefinisian merupakan 

suatu tahap dimana peneliti memulai 

penelitiannya dengan menetapkan serta 

mendefinisikan kualifikasi kebutuhan 

pengembangan suatu sebuat modul 

dengan pendekatan kontekstual berbasis 

pada nilai keislaman berbantuan scratch. 

Tahap define merupakan tahap 

pengumpulan informasi awal tentang 

kebutuhan pengembangan e-modul 

berbasis scratch pada materi bangun 

ruang sisi lengkung. 

Design merupakan tahap perancangan e-

modul dengan memperhatikan kebutuhan 

dan karakteristik siswa. Susunan bahasa, 

penyusunan format, tampilan dan tema 

sudah mulai dipikirkan pada tahap design 

(perancangan). Pemilihan format dan 

tampilan sangat dipertimbangkan dalam 

pembuatan modul. Pokok utama pada 

tahap design adalah pembuatan struktur 

menu pengembangan e-modul berbasis 

scratch. 

Develop adalah tahap pengembangan. 

Pada tahap pengembangan peneliti 

melaksanakan serangkaian kegiatan 

yaitu: (1) melakukan validasi ahli media, 

validasi ahli materi, dan respon siswa (2) 

melaksanakan revisi dari hasil validasi 

ahli, (3) melaksanakan uji coba skala 

kecil/terbatas dan skala besar. Uji COba 

dilaksanakan di SD Negeri Klero 03. 

Disseminate Tahap disseminate 

(penyebarluasan) dilakukan dengan 

mnggunakan modul dengan pendekatak 

kontektual berbasis pada nilai keislaman 

dan berbantual dengan scratch.  

Hasil data dapat dianalisis melalui 

kegiatan wawancara, lembar angket atau 

quasioner, lembar tes evaluasi siswa, dan 

dokumentasi. Data yang diperoleh berupa 

data kualitatif dan kuantitatif. Dari 

perhitungan validasi ahli dan respon 

siswa diperoleh persentase kelayakan 

modul, sehingga dapat di klasifikasikan 

ke dalam tabel berikut (Tegeh et al., 

2014, p. 83): 

Tabel 1 Konversi Tingkat Pencapaian 

Skala 

Tingkat 

Pencapaian 
Kualifikasi 



Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika Volume 8 Nomor 1 

P-ISSN: 2502-7638; E-ISSN: 2502-8391 

85 
Saiful Marom, Melinia Ningrum : Pengembangan Modul Dengan Pendekatan Kontekstual 

Berbasis Nilai Keislaman Dan Berbantuan Scratch Pada Siswa Jenjang Sekolah Dasar Pada  

Materi Bangun Ruang | Halaman 81 - 89 

 

 

 

  

 

Tingkat 

Pencapaian 
Kualifikasi 

 Sangat Baik (SB) 

 Baik (B) 

 Cukup Baik (CB) 

 
Kurang Baik 

(KB) 

 
Sangat Kurang 

Baik (SKB) 

Keefektifan modul dapat diukur 

dengan menganalisis data hasil belajar 

dengan uji beda rata-rata independent 

samples test. Sebelum uji hipotesis 

independent samples test dilakukan uji 

prasyarat yaitu uji normalitas dan uji 

homogenitas. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengembangan modul 

dengan pendekatan kontekstual berbasis 

pada nilai keislaman berbantuan scratch. 

Dalam program scratch tersedia berbagai 

fitur yang menarik untuk dikembangkan 

menjadi modul yang interaktif. Konsep 

pemrograman scratch sederhana dalam 

bentuk blok-blok seperti sebuah puzzle. 

Tahap define atau pendefinisian 

Penelitian awal dilakukan dengan metode 

observasi dan wawancara kepada warga 

sekolah di SD Negeri Klero 03 dengan 

berpedoman pada 5 langkah utama pada 

tahap pendefinisian. Kelima tahap 

tersebut adalah analisis ujung depan 

(front-end analysis), analisis siswa 

(learner analysis), analisis konsep 

(concept analysis), analisis tugas (task 

analysis), dan perumusan tujuan 

pembelajaran (specifying instructional 

objectives). Kelima tahapan diperlukan 

dalam menggali informasi mengenai 

kebutuhan dan karakteristik siswa 

terhadap pengembangan e-modul. 

Tahap design atau perancangan 

Pada tahap desain (design), peneliti 

melakukan pemilihan media 

pembelajaran sesuai dengan materi dan 

karakteristik siswa. Pemilihan bentuk 

penyajian pembelajaran disesuaikan 

dengan media pembelajaran yang 

digunakan. Selama ini guru telah 

menggunakan media cetak dan video 

pembelajaran maka peneliti melakukan 

pengembangan terhadap media audio 

visual dalam bentuk animasi, video, teks 

dan gambar. Peneliti mengembangkan e-

modul menggunakan pemrograman 

scratch. 

Tahap develop atau pengembangan 

Pada tahap pengembangan peneliti 

melakukan pembuatan bahan ajar berupa 
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e-modul berbasis scratch dengan 

pendekatan kontekstual.  

Pada tahap pengembangan dilakukan uji 

kelayakan dan uji keefektifan dari e-

modul yang dikembangkan. Uji 

kelayakan e-modul ditinjau dari penilaian 

validasi ahli media, validasi ahli materi, 

dan respon siswa. Validator ahli media 

pada penelitian ini adalah Riza M, S.Si 

yang merupakan pengembang media. 

Lembar penilaian validasi ahli media 

terdiri dari 13 indikator aspek tampilan 

dan 6 indikator aspek pemrograman. 

Validator ahli materi pada penelitian 

terdiri dari satu ahli materi yaitu ibu 

yuliana selaku guru di SD Negeri Klero 

03.  

Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli 

Validator Persentase 

Ahli Media 84% 

Ahli Materi  74% 

Kategori Baik 

 

Keefektifan e-modul dapat dilihat pada 

hasil belajar siswa dengan membedakan 

rata-rata dua yaitu kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Uji hipotesis yang 

dilakukan adalah uji beda rata-rata 

independent samples test. Uji prasyarat 

yang digunakan adalah uji normalitas dan 

uji homogenitas. Uji prasyarat analisis 

dilakukan guna untuk menentukan uji 

hipotesis yang selanjutnya.  

Setelah dilakukan uji prasyarat 

normalitas diperoleh nilai Shapiro-Wilk 

Sig. sebesar 0,17. .Karena nilai Sig. lebih 

dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa 

data hasil belajar siswa kelas IV 

berdistribusi normal sehingga dapat 

disimpulkan bahwa nilai hasil belajar dari 

sampel yang diambil dapat 

merepresentasikan kondisi populasi. 

Selanjutnya dilakukan uji homogenitas 

sehingga diketahui nilai signifikansi 

(Sig.) variabel Hasil Belajar Matematika 

pada siswa SD Klero 03 Kelas IV adalah 

sebesar 0,625. karena nilai Sig. sebesar 

0,625 lebih dari 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa variansi data hasil 

belajar matematika kelas IV di SD Negeri 

Klero 03 adalah homogen.  

Setelah semua syarat terpenuhi, maka 

dilanjutkan dengan uji beda rata-rata 

independent samples test. Berikut adalah 

hasil uji beda rata-rata independent 

samples test pada bagian Equal 

Variances Assumed diketahui nilai Sig. 

(2-tailed) sebesar 0,012. Maka 0,012  

0,05 sehingga diartikan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata hasil belajar 

matematika di Kelas IV di SD Negeri 
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Klero 03 setelah menggunakan Modul  

dengan pendekatan kontekstual yang 

berbasis pada nilai keislaman dan 

berbantuan scratch. 

Tahap disseminate atau peyebarluasan 

Tahap disseminate (penyebarluasan) 

dilakukan dengan membagikan modul 

dengan pendekatan kontekstual berbasis 

pada nilai keislaman berbantuan scratch.  

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

analisis data diperoleh simpulan bahwa  

modul dengan pendekatan kontekstual 

berbasis pada nilai keislaman berbantuan 

scratch mendapatkan penilaian dari 

validator media dan ahli sebesar 84% 

dengan kriteria baik, sehingga modul 

dengan pendekatan kontekstual berbasis 

pada nilai keislaman berbantuan scratch 

layak digunakan. Selanjutnya dari hasil 

uji independent sample test menghasilkan 

nilai signifikan 0,012 yang kurang dari 

0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

ada perbedaan rata-rata hasil belajar 

matematika kelas IV di SD Negeri Klero 

03 setelah menggunakan modul yang 

telah dikembangkan. Berdasarkan hasil 

uji independent sample test, maka modul 

dengan pendekatan kontekstual berbasis 

pada nilai keislaman berbantuan scratch 

efektif untuk diguanakan pada proses 

pembelajaran. 
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