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ABSTRAK

Kusuma, Nilna Liana Nada Rohana. 2025. Pengembangan Modul Ajar Figih
Berbasis STEAM dan Nilai Multikultural Pada Siswa X SMA Islam Sabilurrasyad
Malang. Tesis. Program Studi Magister Pendidikan Agama Islam, Pascasarjana
Universitas Islam Malang. Pembimbing : Dr. Muhammad Fahmi Hidayatullah,
S.Pd.l, M.Pd.l., dan Dr. Muhammad Sulistiono, M.Pd.

Kata Kunci : Pengembangan, Modul Ajar Berbasis STEAM, Capaian
Pembelajaran

Media pembelajaran yang menjadi pilar dalam pelaksanaan pembelajaran
karena mempengaruhi hasil serta tujuan belajar siswa yang harus selalu
disesuaikan dan di perbarui sesuai dengan kebutuhan serta ketersediaan sarana
dan prasarana dalam pendidikan. Modul ajar berbasis STEAM dan Nilai
Multikultural menjadi salah satu inovasi pembelajaran yang merujuk kepada
kebutuhan siswa dan perkembangan kebutuhan proses pembelajaran terhadap
capaian pembelajaran. Modul ajar dapat menjadi pedoman pelaksanaan tahapan-
tahapan pembelajaran beserta penilaian dan evaluasi bagi guru maupun siswa
terhadap proses pembelajaran yang telah terlaksana maupun belum terlaksana.

Fokus dalam penelitian ini bagaimana mengembangkan modul ajar
berbasis STEAM dan Nilai Multikultural untuk siswa kelas X SMA mengetahui
bagaimana cara yang tepat untuk mengimplementasikan modul ajar figih berbasis
STEAM dan Nilai Multikultural kepada siswa yang berporos terhadap
penggunaan serta kebutuhan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan oleh lembaga beserta pendidik. Bagaimana hasil
pengembangan modul ajar yang telah diimplementasikan kepada pembelajaran
siswa, sebagai pedoman revisi serta pengembangan untuk pembelajaran
selanjutnya agar mengalami peningkatan dan sesuai dengan tujuan pendidikan.

Menggunakan jenis penelitian Pengembangan atau Reseach and
Development, Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Brag and Gall
yang telah dimodifikasi oleh sugiyono dengan 10 langkah dalam pelaksanaannya
didukung dengan survey serta wawancara terhadap guru dalam pendekatannya
untuk mengumpulkan data dan menggunakan kuantitatif untuk menghitung hasil
dari pre test serta post test yang didapatkan sebelum dan sesudah terlaksananya
Uji Coba oleh Produk yang dihasilkan menggunakan rumus skala rikert.

Hasil dari pengembangan modul ajar figih berbasis STEAM dan nilai
Multikultural mendapatkan point lebih dari 90% dari ahli materi, ahli penyusunan
modul ajar, dan guru mata pelajaran, dengan demikian menunjukkan bahwa
modul ajar sangat layak untuk diimplementasikan dan digunakan oleh guru
maupun siswa untuk membantu capaian pembelajaran yang sesuai.

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Konteks Penelitian

Media dalam pembelajaran menjadi pilar utama yang dapat membantu
pendidik maupun peserta didik, karena menjadi salah satu komunikasi untuk
membangun stimulus dan respon antara keduanya, selain itu media dalam bahan
ajar juga dapat menjadi alat ukur bagi guru untuk mengetahui apakah materi yang
telah diajarkan sudah diterima dengan baik oleh peserta didik atau perlu
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Bagi peserta didik media
berfungsi  penuh dalam membantu mengembangkan pemahaman dan
pengamalannya secara luas tentang materi yang telah dipelajari.

Media modul ajar tentu dengan mudah akan membantu peserta didik
dalam pelaksanaan dan evaluasi pada mata pelajaran figih. Karena media modul
ajar berbasis STEAM akan menjadi pegangan bagi pendidik maupun peserta didik
dalam melaksanakan pembelajaran dengan maupun tanpa adanya guru sebagai
fasilitator berjalannya pembelajaran. Keaktifan peserta didik tentu akan
menghasilkan capaian belajar yang tinggi (Yudha, 2023).

Salah satu masalah utama dalam pembelajaran figih pada Pendidikan
agama islam yakni media yang kurang interaksi dan inovasi, serta kurang dapat
digunakan karena tidak mengandung nilai multikultural, utamanya tentu dalam
Pendidikan Agama Islam yang terkenal sangat monoton tidak banyak perubahan
dalam penyampaiannya hingga bahkan peserta didik mengalami kesulitan dalam

memahami maknanya dengan tepat hanya dengan sekali penjelasan tanpa
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adanya pengulangan dan pemaparan oleh pendidik. Kesulitan siswa dalam
memecahkan masalah-masalah yang dihadapi selama pembelajaran pendidikan
agama islam khususnya pada figih sebagai landasan utama perlu adanya
pembaharuan dalam media pembelajaran berbasis tekhnologi yang disesuaikan
dengan kebutuhan siswa dalam memecahkan masalah serta pedoman dalam
praktik pembelajaran siswa secara individu maupun kelompok (W/Siswa/1-11-
2024).

Materi yang dirasa kurang mampu memberikan pemahaman mendalam
bagi siswa karena hanya memuat penjelasan yang kurang detail dan mendalam
terhadap materi yang diajarkan. Pendidikan agama islam hanya berfokus kepada
hafalan ayat-ayat al-qur’an dan hadist saja dalam setiap pertemuan, hal itu yang
membuat siswa mudah bosan terhadap pembelajaran yang berulang dan terkesan
monoton karena tidak ada kebaharuan selama proses pelaksanaan pembelajaran.
Para siswa merasa membutuhkan modul ajar yang dapat membantu selama proses
pembelajaran yang sesuai dengan tahapan-tahapan pembelajaran dan capaian
pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku (W/Siswa/14-5-2025).

Pendidik maupun peserta didik sama-sama memerlukan modul ajar yang
menggunakan perkembangan tekhnologi dalam membantu pembelajaran, bagi
pendidik tekhnologi merupakan salah satu alat bagi mereka untuk mengukur
pemahaman mereka terhadap tekhnologi dan evaluasi mereka dalam penyampaian
materi seberapa jauh pemahaman dan penyampaiannya. Bagi peserta didik media
yang mampu meningkatkan minat dalam proses pembelajarannya karena ada

stimulus dan respon yang akan membuat baik pendidik maupun peserta didik
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menjadi aktif. Sesuai dengan kebutuhan pembelajaran karena capaian
pembelajaran tahapan penting dalam proses pembelajaran maka modul ajar yang
mampu memberikan solusi dalam memecahkan masalah maka tentu akan sangat
efektiv dan efisien dalam penggunaannya (Dok/4-11-2024).

Modul ajar berbasis STEAM (Sience, Technolody, Education, Art,
Mathematic) dimana seluruh komponen yang terkandung lengkap dengan tujuan
Pendidikan dan Pembangunan Negara yang menginginkan pendidikan yang
unggul maka adanya modul berbasis STEAM menjadi salah satu media yang
mempunyai inovasi dan kreativitas akan menjadi salah tekhnologi yang dapat
menunjang proses pembelajaran dalam setiap tingkat lembaga pendidikan,
pengembangan modul berbasis STEAM tentunya juga memerlukan beberapa
tekhnologi pendukung seperti adobe premiere, canva, sebagai program yang
mampu dikembangkan secara multimedia interaktif dengan cara menggabungkan
animasi dengan audio, dan teks. (Riset J, 2020).

STEAM tidak hanya menekankan pentingnya kolaborasi antara siswa saja
namun juga kolaborasi yang ada dalam lingkungan pembelajaran yang
memanfaatkan STEAM dalam proses-proses pembelajarannya, tentunya dengan
membiasakan siswa untuk menyelesaikan proyek-proyek yang kompleks setelah
materi diajarkan dan ditelaah, pembiasaan yang akan mengembangkan sifat sosial
para siswa dengan selalu mengajarkan dan menuntut mereka untuk bekerja dalam
tim dan saling berkontribusi tanpa bergantung dan menyepelekan tugas yang ada.
STEAM mengajarkan siswa untuk lebih mandiri dalam seluruh proses

pembelajaran yang terlaksana. STEAM mengembangkan dan meningkatkan
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pendidikan tentunya dalam hal berfikir kritis dan kreatif siswa yang tergolong
kurang maupun rendah. Siswa yang kurang terbiasa untuk berfikir Kkritis dan
kreatif akan sulit untuk merespon dalam proses pembelajaran yang
mengakibatkan kurangnya stimulus yang masuk dalam siswa. Kelemahan siswa
dalam proses pembelajaran ini mampu menjadi evaluasi yang sangat penting bagi
pendidikan untuk lebih mempertimbangkan dalam penggunaan sains dan
tekhnologi dalam menunjang perkembangan pendidikan yang selaras dengan
kebutuhan multikultural setiap siswa (Fadillah, 2024).

STEAM tidak hanya milik mathematic maupun sains karena dalam
pembelajaran pendidikan agama islam STEAM aspek sains berhubungan dengan
alamiah dan kenyataan yang konkrit tentang materi yang disajikan sesuai buku
bahan ajar, menggunakan technology berupa link, barcode maupun tautan materi
engineering yang menggunakan ilmiah atau data data sesuai dengan materi,
kemudian ada aspek art atau kreativitas siswa modul ajar diharapkan dapat
menjadi wadah siswa dapat mengekspresikan serta menuangkan Kreativitas
mereka untuk dapat mengatasi masalah-masalah yang ditemukan selama
pelaksanaan pembelajaran, kemudiam aspek mathematic untuk pemecahan
masalah siswa, yakni dengan adanya modul ajar figih berbasis STEAM dan nilai
multikultural diharapkan dapat menjadi pedoman siswa dalam memecahkan
masalah.

Permasalahan - permasalahan yang telah telah ditemukan yang terjadi pada
lapangan menjadi titik dimana adanya alasan utama tentang perlunya media

modul berbasis STEAM untuk pendidikan dan minat belajar peserta didik
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dilakukan dan diterapkan kepada semua sumber daya manusia yang ada di dalam
lembaga agar terlaksana suatu pembelajaran yang aktif, inovatif, dan berkembang
mengikuti perkembangan zaman. Selain melihat dari bagaimana cara
menyusunnya tentu modul ajar yang efektif harus menyesuaikan pula
penggunaannya terhadap keseluruhan peserta didik agar dapat bermanfaat dan
digunakan penuh oleh seluruh etnis, karakter, dan kebudayaan yang dimiliki oleh
peserta didik oleh karenanya modul ajar pula harus mengandung unsur
Multikultural agar dapat digunakan untuk seluruh kalangan dan budaya peserta
didik (Harefa et al., 2021).

Sebelum menggunakan modul ajar pada pembelajaran tentunya pendidik
wajib melakukan observasi terhadap kebutuhan seluruh siswa dalam menunjang
kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran, karena dalam
pengembangan modul ajar tentu belum tentu cocok digunakan dalam
pembelajaran kita harus menyesuaikan dengan kesediaan alat dalam lembaga serta
pemahaman pendidik dan peserta didik dalam penggunaannya agar modul ajar
dapat bermanfaat ketika digunakan dan menjadi tindakan positif sebagai upaya
guru maupun lembaga memfasilitasi siswa untuk berkembang dan mengenali
potensi pembelajaran yang dimiliki oleh siswa.

SMA Islam Sabilurrasyad Kota Malang melakukan aksi nyata melalui
pengembangan pembelajaran melalui media interaktif serta inovatif dan lembaga
yang diapresiasi oleh seluruh masyarakat sebagai lembaga yang menggunakan
umum berbasis pondok yang maju dan modern yakni dibuktikannya dengan

adanya E-Learning yang dikembangkan sendiri oleh Madrasah (Obudayasekolah),
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adanya media pembelajaran modul ajar interaktif, kamus, media pembelajaran
berbasis tekhnologi dan juga pada program unggulan yang sesuai dengan visi misi
yang dimiliki oleh SMA Islam Sabilurrasyad, yakni salah satu wadah yang di
siapkan oleh lembaga yang mengajarkan semangat peserta didik untuk
meningkatkan motivasi dan kualitas pembelajarannya dengan media yang inovatif
serta kreatif. (Obudayasekolah).

Berdampingan dengan STEAM dalam bidang tekhnologi dan sains
tentunya modul ajar dalam penyusunannya juga membutuhkan nilai — nilai
multikultural, agar dapat digunakan oleh seluruh siswa tanpa terkecuali. Salah
satu nilai yang dapat diambil ialah nilai keadilan yang masuk ke dalam salah satu
lingkup nilai multikultural, tentunya akan mencakup seluruh kebutuhan siswa
dalam segi aspek keadilan budaya, keadilan politik, maupun keadilan sosial yang
tentunya juga mencerminkan terhadap setiap kebutuhan manusia terhadap
pendidikan bukan hanya sekedar yang mereka inginkan. (Singh et al., 2024) selain
nilai keadilan yang digunakan dalam penyusunan modul ajar figih berbasis milai
multikultural menggunakan lingkup multikultural sosiologis yakni dengan
penyusunannya harus menyinkronkan kurikulum dengan pendidikan lingkungan
yang telah terlaksana sebagai dasar pelaksanaan pembelajaran (Fita Mustafida,
2020).

Adanya nilai multikultural dalam pendidikan sendiri tentunya didasari oleh
adanya perbedaan yang tetap harus dijunjung tinggi dan di akui pada segala
jenjang pendidikan yang ada dengan mengakui adanya perbedaan budaya, ras,

suku, etnis, dan agama. Sehingga mampu menjadi kebudayaan maupun kebiasaan
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yang efektif dan ideal sesuai dengan kebutuhan interaksi dan komunikasi setiap
individu manusia dengan orang lain. Karena dalam ranah pendidikan komunikasi
dan menghargai adalah komponen paling penting untuk pendidikan dapat berjalan
sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan (Bakri, 2013).

Adanya keberagaman yang memicu tumbuhnya Nilai Multikultural pada
Negara Indonesia utamanya dalam ranah pendidikan tentunya harus dikelola
secara baik secara keseluruhan, karena akan menghasilkan dampak yang positif
bagi negara serta pendidikan. Tentunya dalam pengelolaannya harus selalu
mempertimbangkan dan mengedepankan kesejahteraan dan keadilan setiap
masyarakat seluruhnya tanpa terkecuali. Agar tidak ada diskriminasi dan
penindasan terhadap kelompok tertentu yang kurang terjangkau maupun lemah
terhadap keadaan. Agar setiap siswa mendapatkan ilmu dan pendidikan yang
sama rata dengan paham dan pengamalan ilmu yang sama.

Berdasarkan hasil Observasi awal penelitian, bahwa terdapat program
unggulan yang dimiliki oleh lembaga SMA Islam Sabilurrasyad Malang
menyiapkan wadah untuk siswa-siswinya untuk mempelajari Pendidikan agama
islam dengan mendalam dan lembaga telah menyediakan beberapa media seperti
modul ajar interaktif, modul ajar tambahan, buku pengangan pendidik, kamus
bergambar, dan media lainnya yang dikembangkan dengan cara menggunakan
berbagai macam metode karena menggabungkan antara pelajaran umum dengan
kebutuhan pengetahuan keislaman oleh siswa yang berjalanan berdampingan

(W/Kamad/10-12-2024).
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Lembaga SMA Islam Sabilurrasyad Malang merupakan sekolah yang
memadukan antara kurikulum pendidikan nasional dengan kurikulum pondok
khas Yayasan yang harus berdampingan dan selaras dalam penggunaannya.
Kurikulum ini merupakan pengembangan dari mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam yang meliputi pelajaran Akidah Akhlak, Figih Ibadah, Al-Qur’an Hadits
dan Bahasa Arab. Dimana Lembaga tetap mengikuti perkembangan zaman dan
tekhnologi sesuai dengan kebutuhan peserta didik namun tidak meninggalkan
budaya islam yang kental didalamnya (Ob/1-11-2024)

Pendidik mempunyai media bahan ajar pribadi kepemilikan masing-
masing yang mereka buat dan mereka kembangkan dalam pembelajaran agama
islam sesuai dengan tema dan sub tema yang ada dalam buku bahan ajar yang
digunakan, karena pendidik menyadari pentingnya pengembangan modul sebagai
bahan ajar yang sesuai dengan perkembangan zaman dan kebutuhan peserta didik
maupun Lembaga. Tentunya modul ajar yang digunakan oleh pendidik berbasis
multikulturural yang cocok dengan keadaan pembentukan nilai dan kedisiplinan
siswa dalam mencapai Pendidikan Nasional yang tidak hanya memperhatikan
bagaimana pembelajaran dapat diterima hanya oleh satu kepribadian, etnis,
maupun karakter namun dapat secara menyeluruh dalam pelaksanaannya.
(W/Kamad/10-12-2023).

Meskipun dalam wadah dan naungan yang mengedepankan ilmu agama
SMA Islam Sabilurrasyad tetap mengedepankan perbedaan-perbedaan kecil yang
ada dalam pendidikan, karena sebagian besar siswa berasal pada daerah yang

berbeda-beda tentunya akan menimbulkan beberapa ras, budaya, bahasa dan
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kebiasaan dalam berperilaku maupun selama proses pembelajaran oleh karenanya
guru pada lembaga SMA Islam Sabilurrasyad pula menerapkan nilai-nilai
multikultural untuk memenuhi segala kebutuhan siswa pada proses pembelajaran
yang berbeda-beda agar mencapai tujuan pendidikan yang sama (W/Gkelas/10-
12-2024).

Setiap guru tentunya akan berupaya penuh agar materi yang diajarkan
selama pembelajaran mampu memenuhi kebutuhan pengetahuan sehingga siswa
mampu memahami, mempraktekkan, mengamalkan, dan memecahkan masalah
terhadap materi yang diberikan oleh guru sebagai acuan siswa untuk
mengembangkan pemikiran kritis dan kreatif sesuai dengan kebutuhan
perkembangan pendidikan yang unggul dan berkualitas. Agar pendidikan tidak
hanya pemahaman sebatas materi tanpa adanya pengulangan, dan pemahaman
secara Kkritis namun juga dapat di praktikkan dan dipecahkan setiap
masalahnya.(W/Gkelas/10-12-2024).

Beliau kepala sekolah SMA Islam Sabilurrasyad Malang juga
menekankan tentang pentingnya inovasi dalam dunia pendidikan yang terkesan
monoton ini dengan menyarankan kepada seluruh dewan guru dan staff SMA
Islam Sabilurrasyad memiliki media sampingan seperti modul ajar tambahan,
video pembelajaran, power point inovatif yang mampu meningkatkan motivasi
minat belajar pada siswa. Karena selain dari siswa pendidik juga harus
meningkatkan kualitasnya dalam penyampaian materi dalam pembelajaran
sehingga dapat menjadi tolak ukur keberhasilan guru untuk mengetahui

keberhasilan pelaksanaan pembelajaran terhadap siswa (W/Kamad/12-01-2025).
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Sehingga peneliti  tertarik untuk melakukan penelitian dengan
menggabungkan minat belajar siswa dengan media kreatif dan inovatif yang
digunakan sehingga adapun judul penelitian yang diambil “Pengembangan
Modul Ajar Figih Berbasis STEAM dan Nilai Multikultural Pada Siswa

Kelas X SMA Islam Sabilurrasyad Malang”

B. Fokus Kajian
Berdasarkan penelitian diatas. Maka focus penelitian ini dapat dirinci
sebagai berikut :
1. Bagaimana pengembangan modul figih ajar berbasis STEAM dan nilai
multikultural pada siswa kelas X SMA Islam Sabilurrasyad Malang?
2. Bagaimana implementasi modul ajar figih berbasis STEAM dan nilai
multikultural pada siswa kelas X SMA Islam Sabilurrasyad Malang?
3. Bagaimana hasil Pengembangan modul ajar figih berbasis STEAM dan
nilai multikultural pada siswa kelas X SMA Islam Sabilurrasyad Malang?
C. Tujuan Kajian
Berdasarkan fokus penelitian diatas. Maka tujuan penelitian ini dapat
dideskripsikan, dianalisis, di interpretasikan sebagai berikut :
1. Pengembangan modul ajar figih berbasis STEAM dan nilai multikultural
pada siswa kelas X SMA Islam Sabilurrasyad Malang.
2. Implementasi modul ajar figih berbasis STEAM dan nilai multikultural
pada siswa kelas X SMA Islam Sabilurrasyad Malang.
3. Hasil pengembangan modul ajar figih berbasis STEAM dan nilai

multikultural pada siswa kelas SMA Islam Sabilurrasyad Malang.
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D. Kegunaan Kajian

1. Manfaat Teoritis (Pengembangan)

Mendapatkan pengetahuan tentang pengaruh pengembangan modul

ajar berbasis STEAM dan nilai Multikultural dalam meningkatkan hasil

belajar siswa.

2. Manfaat Praktis (Pemecahan Masalah)

a.

b.

C.

d.

Bagi Peneliti

Menjadi bekal untuk menjadi guru pendidikan agama islam yang
kreatif dan inovatif dan dapat memotivasi siswa untuk meningkatkan
pemahaman dalam pembelajaran agama islam.

Bagi Sekolah

Memberikan sarana baru dalam penggunaaan modul ajar berbasis
STEAM dan nilai Multikultural meningkatkan minat belajar siswa
Bagi Guru

Memberikan wawasan baru dalam pengajaran agama islam dan
membantu guru menyampaikan pelajaran atau materi.bagi siswa yang
dapat meningkatkan keafktifan dan motivasi siswa dalam
pembelajaran.

Bagi Murid

Memberikan inovasi dan motivasi baru terhadap pembelajaran agama
islam yang berkolaborasi dengan tekhnologi akan menghasilkan

warna dan keseruan dalam pembelajaran.

E. Penegasan Istilah
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1. Modul Ajar
Modul ajar adalah salah satu media yang dibutuhkan guru maupun siswa

selama proses pembelajaran karena modul ajar berisikan materi-materi,

REPOSITORY

acuan penilaian, dan pelaksanaan pembelajaran di kelas. Modul ajar
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menjadi salah satu pengukur bagi guru untuk mengetahui materi yang
diajarkan dalam kelas sudah tersampaikan dengan baik atau perlu di
kembangkan dan di revisi kembali dalam penyampaian maupun
pelaksanaanya. Pengembangan Modul Ajar merupakan salah satu kegiatan
yang diwajibkan oleh seluruh lembaga kepada pendidik karena
pengembangan menjadi tumpuan utama untuk guru mengidentifikasi
kekurangan pembelajaran yang telah maupun akan dilaksanakan. Seluruh
pendidik diharapkan mampu menguasai proses pembelajaran yang dapat
menyeimbangkan aktivitas pendidik maupun peserta didik. Untuk
mendapatkan pembelajaran yang interaktif dan variatif sesuai dengan
kebutuhan dan kesediaan sarana dalam lembaga.
2. STEAM

Salah satu pengembangan dari pendekatan pembelajaran yang memuat
tentang bagaimana mata pelajaran yang akan diajarkan memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk melakukan eksperimen dengan
materi yang telah disediakan dalam modul, sehingga STEAM diberlakukan
untuk peserta didik terlibat langsung kepada praktik eksperimen sehingga
peserta didik tidak hanya mendapatkan materi saja namun juga dapat

mengembangkan proyek sesuai dengan penemuan dan pemahamannya pada
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materi dan batasan yang telah di tentukan oleh pendidik dalam setiap mata
pelajarannya. Sehingga mampu memberikan ruang kepada siswa dalam
menggabungkan antara komunikasi, pemikiran kritis serta tekhnologi yang
membantu mereka dalam pelaksanaan proyeknya. Untuk menghasilkan
pemikiran yang konkret dan mendalam tentang permasalahan yang mereka
temukan dan dikaitkan dengan kehidupan serta kenyataan yang ada.
STEAM menjadikan siswa lebih mandiri dan mudah untuk menyelesaikan
masalahnya sendiri-sendiri dengan atau tanpa bantuan dari guru, agar siswa
lebih terbiasa untuk dapat mengelola serta memecahkan setiap masalah
yang sedang dihadapinya dalam pembelajaran maupun dalam interaksi
sosial, untuk menyiapkan pribadi siswa menjadi pribadi yang tangguh dan

bertanggungjawab terhadap ilmu pengetahuan serta pengamalannya.

. Nilai Multikultural

Pendidikan yang  mencerminkan multikultural tentu harus memuat
beberapa pesan dalam pelaksanaan pembelajarannya bahwasannya
multikultural memuat nilai-nilai yang penting yakni tentang nilai toleransi
utamanya untuk menghormati setiap keyakinan dan perilaku yang dimiliki
oleh setiap orang. Selain itu toleransi juga dapat dimengerti dengan
penanaman sifat dan sikap yang dimiliki oleh peserta didik dalam
menghargai, mempersilahkan serta memperbolehkan terhadap (pola pikir,
pendapat, serta dalam hal kepercayaan, kebiasaan yang dilakukan) oleh

orang lain yang berbeda dan bertentangan dengan kita maka harus selalu
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menerapkan sikap toleransi sehingga dapat hidup bersama berdampingan

bersama orang lain.
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BAB V
PENUTUP

A. Simpulan
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Pengembangan modul ajar figih berbasis STEAM dan Nilai

University of Islam Malang

Multikultural melalui beberapa tahapan-tahapan yang sesuai untuk
mengembangkan media modul agar sesuai dengan kebutuhan siswa dan
sesuai dengan nilai multikultural yang dipegang teguh oleh setiap siswa
agar tidak memudar maupun hilang tapi tetap mampu dipertahankan dan
berkesinambungan dengan perkembangan kebutuhan dalam pendidikan.
Pengembangan modul ajar dimulai dengan menganalisis data untuk
mengumpulkan serta menganalisis kebutuhan oleh lembaga, guru
maupun siswa yang dapat dijadikan sebagai panduan untuk Menyusun
kerangka awal modul ajar figih berbasis STEAM dan Nilai Multikultural
yang sesuai dengan tingkatan pendidikan dan kebutuhan pendidikan.
Setelah menyusun kerangka awal kemudian modul ajar akan
dikembangkan sesuai dengan analisis kebutuhan guru dan siswa untuk
dilakukan uji coba lapangan yang kepada guru dan siswa agar
mengetahui kekurangan serta kelemahan modul ajar yang perlu
diperbaiki sehingga kemudian akan direvisi kembali sebelum dilakukan
uji coba produk utama yang menjadi hasil akhir produk modul ajar
berbasis figih berbasis STEAM dan Nilai Multikultural yang layak untuk
digunakan oleh guru maupun siswa sesuai dengan penilaian ahli pada

bidang modul ajar. Pengembangan modul ajar diharapkan mampu
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menjadi kreativitas dan inovasi dalam peningkatan pembelajaran yang
sesuai dengan capaian pembelajaran yang telah ditetapkan.

Implementasi pembelajaran langkah yang paling penting karena

REPOSITORY

implementasi modul ajar mengharuskan menyesuaikan terhadap

University of Islam Malang

perencanaan yakni pengenalan modul ajar kelebihan yang dimiliki untuk
membantu proses pembelajaran sehingga tidak terjadi kesalahan dalam
pelaksanaan maupun penggunaannya sesuai dengan tahapan penggunaan
modul ajar yang dapat membantu proses pembelajaran siswa.
Implementasi sesuai dengan temuan dari peneliti merupakan waktu yang
tepat untuk memperkenalkan keunikan, kelebihan, serta pembaharuan
yang terdapat pada modul ajar figih berbasis STEAM dan Nilai
Multikultural yang akan memberikan dampak positif untuk siswa.

Hasil dari modul ajar yang telah melewati tahapan pengembangan
dengan beberapa alur serta implementasi maka menghasilkan modul
yang sempurna dan sesuai dengan kebutuhan serta ketersediaan sarana
serta prasarana yang ada, hasil dari modul ajar harus efektif dalam
penggunaannya dan mudah untuk dipahami oleh penggunanya maka dari
itu hasil modul ajar figih berbasis STEAM dan Nilai Multikultural harus
sesuai dengan ketentuan penyusunan modul ajar dari segi isi/materi
maupun penyusunan keseluruhan modul.

B. Saran
Modul ajar figih berbasis STEAM dan Nilai Multikultural telah

dikembangkan dikembangkan oleh peneliti untuk dapat digunakan bagi
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guru, siswa, sekolah, maupun peneliti sendiri agar bermanfaat dan dapat
membantu proses pembelajaran. Berikut adalah saran dari peneliti untuk

pengembangan produk yang lebih berkualitas dan bermanfaat,

REPOSITORY

diantaranya:

University of Islam Malang

1. Bagi Guru
Guru diharapkan untuk dapat mengimplementasikan modul ajar figih
berbasis STEAM dan nilai Multikultural dalam pembelajarannya
agar meningkatkan motivasi, kemandirian dan praktik-praktik siswa
unruk dapat memecahkan masalah yang dimilikinya selama proses
pembelajaran dengan media yang lebih memadai dan lengkap sesuai
dengan perkembangan kebutuhan siswa dalam pembelajaran.

2. Bagi siswa
Bagi seluruh siswa kelas X yang menggunakan modul ajar figih
berbasis STEAM dan Nilai Multikultural semoga semakin
meningkatkan pemahaman dan pengetahuan dalam belajar dan
mencapai tujuan pembelajaran serta mampu mendapatkan hasil
pembelajaran sesuai dengan KTTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran).

3. Bagi Sekolah
Lembaga sekolah diharapkan untuk senantiasa dalam mendukung
seluruh proses kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan
siswa yakni dengan memberikan wadah dan kesempatan untuk selalu

mengembangkan modul ajar figih berbasis STEAM dan Nilai
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Multikultural maupun modul ajar pendamping yang lain untuk lebih
sempurna dan bermanfaat bagi keberlangsungan  proses

pembelajaran.

. Bagi Peneliti

Peneliti mengharapkan penuh terhadap pembaharuan dan
pengembangan terhadap modul ajar figih berbasis STEAM dan nilai
Multikultural yang lebih lengkap dan bermanfaat bagi guru maupun
siswa dengan disesuaikan perkembangan tekhnologi dan kebutuhan
siswa dengan menambahkan materi yang lebih lengkap dan luas

serta gambar ataupun ilustrasi-ilustrasi yang menarik.
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