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Abstract

The objective of this study is to develop a Collaborative Scout Module with a Deep Learning Approach
for Siaga and Penggalang at MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro that is feasible for use. This research adopts
the Research and Development (R&D) method using the 4D model, which consists of Define, Design,
Develop, and Disseminate stages. The development process involved validation by three validators:
material expert, language expert, and design expert. The material validation results showed an average
score of 4.7 with a percentage score of 91%, indicating that the module is feasible for use. The language
validation resulted in an average score of 4.6 with a score of 87%, also indicating feasibility. The design
validation obtained an average score of 4.7 and a percentage score of 90%, likewise concluding that it is
feasible. From the data, the average pretest score in trial 1 was 63.75 and in trial 2 was 64.75. Meanwhile,
the posttest scores were 91.33 in trial 1 and 92.58 in trial 2. Trial 1 showed an N-Gain score of 0.79,
which is considered high, with an effectiveness interpretation of 79.38%, categorized as effective.
Additionally, the student response questionnaire showed a satisfaction percentage of 86%, categorized
as very satisfied. Therefore, it can be concluded that the Collaborative Scout Module with a Deep
Learning Approach for Siaga and Penggalang at MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro is feasible and
effective for use in Scout learning activities

Keywords: Scout Module, Collaborative, Deep Learning, Siaga (Cub Scouts), Penggalang (Boy Scouts).

Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Modul Pramuka Kolaboratif dengan Pendekatan Deep
Learning untuk Siaga dan Penggalang MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro yang layak digunakan. Metode
Penelitian ini adalah Research And Development (R&D) dengan model 4D. Alur dari desain model 4D
antara lain Define, Design, Develop, dan Desseminase. Penelitian pengembangan ini di dilakukan
validasi kepada 3 validator yaitu validator materi produk, bahasa produk, dan desain produk. Hasil dari
validasi materi adalah rata-rata 4,7 dan mendapatkan skor 91% dengan kesimpulan layak digunakan,
hasil dari validasi bahasa adalah rata-rata 4,6 dan mendapatkan skor 87% dengan kesimpulan layak
digunakan, dan hasil dari validasi materi adalah rata-rata 4,7 dan mendapatkan skor 90% dengan
kesimpulan layak digunakan. Dari data di atas dapat diketahuai bahwa hasil pretest dari ujicoba 1 rata-
rata adalah 63,75 kemudian pada ujicoba 2 adalah 64,75. Dilanjutkan hasil postest dari ujicoba 1 yaitu
91,33 dan ujicoba 2 yaitu 92,58. N-Gain ujicoba 1 yaitu mendapatkan score 0,79 yang artinya tinggi dan
mendapatkan perolehan tafsiran efektifitas N-Gain 79,38 % yang artinya efektif. Kemudian siswa
mengisi angket respon siswa, dan memperoleh hasil presentasi 86 % kategori sangat puas. Sehingga
dapat disimpulkan Modul Pramuka Kolaboratif dengan Pendekatan Deep Learning untuk Siaga dan
Penggalang MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro yang dikembangkan layak digunakan dan efektif dalam
pembelajaran Pramuka.

Kata Kunci: Modul Pramuka, Kolaboratif, Deep Learning, Siaga dan Penggalang.

1. Pendahuluan

Pendidikan adalah suatu upaya sadar dan terencana untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang
secara aktif mengembangkan potensi peserta didik. Pendidikan salah satu penentu kualitas sumber daya
manusia dan pembangunan negara (1) (2). Transformasi pendidikan di Indonesia mengalami perubahan
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yang cukup signifikan yaitu Kurikulum Merdeka (3) (4) (5). Dalam kurikulum Merdeka, diwajibkan
setiap peserta didik mengikuti satu kegiatana ekstrakurikuler. Dalam hal ini, minimal peserta didik
megikuti ekstrakurikuler Pramuka, dengan demikian pramuka menjadi ekstrakurikuler wajib dalam
pelaksanaan kurikulum Merdeka (6) (7) (8).

Berdasarkan observasi dan pengalaman yang diperoleh selama kegiatan ekstrakurikuler pramuka di
MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro adakan setiap dua minggu sekali, kegiatan pramuka dilakukan setiap
hari sabtu. Kegiatan di MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro bahwa setiap pemeblajarana aktif yaitu senin
sampai jumat, lalu untuk hari sabtu digunaan untuk kegiatan pengembanagan bakat baik kegiatan
pramuka, olahraga, seni, karakter, dll. kedmudian temuan lainnya adalah bahwa kegiatan pramuka
terbagi menajdi dua yaitu siaga dan penggalang dan kegiatannya belum tertata yaitu diamana
kegaitannya berlangsung secara mendadak tanpa adanya perencanaan. Perencanaan kegiatan sangat
dibutuhkan untuk kegiatan berjalan secara maksimal dan mendalam (9) (10). Perencanaan yang kurang
efektif ini dapat menciptakan kesalahpahaman Pembina ketika akan melaksanaan kegiatan. Oleh karena
itu, penting untuk mengidentifikasi akar masalah ini, dalam kurun waktu tertentu, peserta didik siaga
dan penggalang tidak memiliki kesempatan untuk belajar dan berlatih keterampilan ini secara langsung
apa yang harus dipelajari ketika praktik pramuka. Dengan demikian penting dikembangkan sebuah
modul pelaksanaan kegiatan pramuka di MI Sholbiyah Bojonegoro. Modul sangat penting digunakan
agar jelas dalam panduan pelaksaan kegiatanyya (11) (12) (13).

Dalam pengembanagan modul pramuka ini, yang menajadi ciri khas yaitu dikemar dengan pendekatan
deep learning. Pendekatan Deep learning adalah pembelajaran yang lintas disiplin ilmu untuk
mengamati dan menyelesaikan masalah sekitar dengan kolaborasi aktif secara langsung menggunakan
pemikiran mendalam (14) (15) (16). Dalam Deep Learning, siswa didorong untuk secara aktif terlibat
dalam proses pembelajaran dan menyelami topik yang sedang dipelajari, sehingga ia dapat menjelajah
lebih dalam dan menikmati keindahan panorama dari topik tersebut. Pengembangan Modul Pramuka
Kolaboratif dengan Pendekatan Deep Learning untuk Siaga dan Penggalang MI Sholbiyah Kanor
Bojonegoro menjadi solusi strategis dalam menjawab tantangan tersebut. Modul pramuka ini tidak
hanya membantu guru dalam memahami konsep deep learning, tetapi juga memberikan panduan praktis
dalam mengimplementasikannya ke dalam proses pelaksanaan pembelajaran ekstrakurikuler pramuka
dalam setiap aktivitasnya. Temuan dari penelitian ini akan memberikan wawasan yang berharga
bagi para peserta didik siaga dan penggalang.

Permasalahan yang dihadapi adalah tantangan baru dunia ekstrakurikuler dalam praktiknya dalam
kurikulum merdeka dengan pendekatan deep learning. Gerakan Pramuka bertujuan untuk membentuk
setiap Pramuka agar memiliki kepribadian yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, berjiwa patriotik,
taat hukum, disiplin, menjunjung tinggi nilai-nilai luhur bangsa, dan memiliki berkecakapan hidup
sebagai kader bangsa dalam menjaga dan membangun Negara Kesatuan Republik Indonesia,
mengamalkan Pancasila, serta melestarikan lingkungan. Kemudian dalam pengembangannya dengan
deep learning yang dikemas dengan memuat 3 dimensi yaitu Mindful Learning, Meaningful Learning,
dan Joyfull Learning. Peserta didik terlatih dan mampu menggali konsep pembelajaran secara
mendalam. Hal ini memudahkan mereka untuk belajar karena budaya tersebut ada di lingkungan peserta
didik. Tahap pemecahan masalah terdiri dari pendefinisian masalah, analisis situasi, pengembangan ide,
analisis ide, pengambilan keputusan, dan penerapan solusi yang dapat dilihat sebagai berikut:
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Gambar 1. Tahapan Pendekatan Pemecahan Masalah

2. Metode

1) Model Pengembangan

Penelitian ini yaitu Research and Development (R&D). Pengembangan dilaksanakan mengunakan 4-D
model dengan tahap Define, Design, Develop, dan Desseminase (28) (29).

a. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap define dilakukan dengan observasi lapangan dengan alisis kurikulum, analisis peserta didik,
analisis tugas, analisis konsep, serta tujuan pembeljaaran.

b. Tahap Design (Perancangan)

Tahap design perancangan dilakukan dengan memilih desain dan format modul projek yang disusun
berdasarkan acuan kurikulum dengan cakupan didalamnya judul, tujuan, materi yang disajikan dalam
bentuk modul yang sesuai pegalaman peserta didik, evaluasi. Modul memuat konsep desain isi sesuai
pengalaman, serta warna-warna desain yang disukai peserta didik.

c. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk ditemukannya produk pramuka kolaboratif dengan
pendekatan deep learning untuk siaga dan penggalang Madrasah Ibtidaiyah yang sudah direvisi dan
diperbaiki berdasarkan masukan para ahli, teman sejawat, dan hasil uji coba 1 (terbatas) dan uji coba 2
(lapangan) kepada peserta didik.

d. Tahap Dessiminase (Penyebaran)
Tahap penyebaran ini bertujuan untuk menyebarkan produk final hasil peneltian untuk dimanfaatkan
orang lain. Prosedur pengembangan penelitian sebagai berikut.

‘ Analisis Kurikulum ‘

!

‘ Analisis Siswa ‘

Define ‘//’\.

(Pendefinisian) ‘ Analisis Tugas ‘ ‘ Analisis Konsep ‘
| ; |
‘ Perumusan Tujuan Pembelajaran ‘
o SO S
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Bagan 1. Tahapan Metode Penelitian 4D

2) Data dan Sumber Data

Data dalam penelitian ini dibagi menjadi dua, yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa
saran perbaikan, kritik, komentar yang diberikan oleh ahli materi yaitu Supardan, SP.d, Gr yang juga
guru MI Sholbiyah; kemudian ahli desain yaitu Bapak Wahyu Arzaky, S.Pd yang nuga guru seni,
desain, dan keterampilan; kemudian ahli bahasa yaitu Ibu Dewi Niswatul Fithriyah, M.Pd yang juga
Dosen Bahasa Indonesia di Prodi PGMI; kemudian peserta didik pada saat ujicoba. Data kuantitatif
adalah data yang diperoleh dari angket yang diisi oleh ahli materi, ahli desain, ahli bahasa. Selian itu,
data kuantitatif juga berupa data berasal dari nilai siswa saat mengerjakan tes hasil belajar pretest dan
posttest.

3) Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan tiga cara, yaitu angket, wawancara, dan tes. Angket digunakan
untuk mengumpulkan data mengenai validitas dan kepraktisan instrumen. Angket ditujukan kepada
materi, ahli desain, ahli bahasa. Wawancara dilakukan kepada materi, ahli desain, ahli bahasa, dan guru
untuk mendapatkan data valid. Tes yang digunakan saat uji coba 1 dan uji coba 2 yaitu terkonsep dengan
modul pramuka.
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4) Analisis Data
Data kualitatif yang diperoleh dianalisis melalui tiga tahapan, yaitu kondensasi data, penyajian data,
dan penyimpulan data sebagai berikut:

(Achieved value)

x 100%

Percentage =
g (The total value that must be achieved)

After that, the average score is calculated using the following formula:
(Achieved value)

(The total value that must be achieved)

Completeness = X Maximum score

The validation eligibility criteria can be seen in table 2 as follows:
Table 2 . Validation Eligibility Criteria

Classification Information

76 — 100 % Valid / Eligible
51-75% Enough Valid / Decent Enough
26 —50 % Less Valid / Less Appropriate
0-25% Invalid / Ineligible

The division of N-Gain value acquisition categories can be seen in table 3 as follows:
Table 3 . Validation Eligibility Criteria

N-Gain Value Category
G>0.7 Tall
03<G<0.7 Currently
G<0.3 Low

Then the categories for interpreting the effectiveness of N-Gain in percent (%) can be seen in table 4

as follows:
Table 4 . Validation Eligibility Criteria

E-ISSN: 2614-4093
P-ISSN: 2614-4085

Percentace (%) Category
<40 Ineffective
40 — 55 Less effective
56-75 Effective enough
>76 Effective

Then the categories for obtaining student response questionnaires can be seen in table 5 as follows:
Table 5 . Student Response Questionnaire

Classification Information
76 — 100 % Satisfied
51-75% Enough Satisfied
26 — 50 % Less satisfied
0-25% Dissatisfied

3. Hasil dan Diskusi
Produk didapatkan dengan hasil nilai kelayakan dari validator yaitu sebesar 98% untuk validasi materi,
sebesar 92% untuk validasi bahasa, dan sebesar 94% untuk validasi desain. Dengan demikian
presentase nilai rata-rata sebesar 90,6 % dapat dilihat pada tabel 6 sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Validasi

Validator Hasil
Validator Desain 92 %
Validator Bahasa 87 %
Validator Materi 90 %
Rata-rata 89,67 %
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Dari data hasil validasi kemudian di sesuaikan dengan kriteria kelayakan validasi maka dapat
disimpulkan bahwa modul p dengan pendekatan deep learning berarti valid atau layak digunakan.
Kemudian siap di ujicobakan kepada peserta didik. Untuk kriteria kelayakan valiadasi dapat dilihat pada
tabel sebagai berikut:

Tabel 3. Kriteria Kelayakan Validasi

Klasifikasi Keterangan

76 — 100 % Valid / Layak
51-75% Cukup Valid / Cukup Layak
26 —50 % Kurang Valid / Kurang Layak
0 —25% Tidak Valid / Tidak Layak

a. Ujicoba

Tahapan ujicoba ini dilakukan setelah selesai pada tahapan proses validasi modul pramuka. Tahapan
ini terdiri dari 2 kali pelaksanaan, yaitu ujicoba 1 yaitu ujicoba dengan kelompok kecil dan ujicoba 2
yaitu ujicoba dengan kelompok besar. Ujicoba 1 dilakukan dengan 8 peserta didik kemudian dilanjutkan
ujicoba 2 dilakukan dengan 16 peserta didik. Berikut hasil dari tahapan ujicoba:

Bagan 1. Hasil Pretest dan Postest

Hasil Ujicoba
100
80
60
40
20
0
Ujicoba 1 Ujicoba 2

M Pretest W Postest

Dari data di atas dapat diketahuai bahwa hasil pretest dari ujicoba 1 rata-rata adalah 63,75 kemudian
pada ujicoba 2 adalah 64,75. Dilanjutkan hasil postest dari ujicoba 1 yaitu 91,33 dan ujicoba 2 yaitu
92,58. Setelah melaksanakan prestest dan postest pada tahap ujicoba, peneliti menghitung nilai N-Gain
Score yaitu N-Gain ujicoba 1 yaitu mendapatkan score 0,79 yang artinya tinggi dan mendapatkan
perolehan tafsiran efektifitas N-Gain 79,38% yang artinya efektif. Kemudian siswa mengisi angket
respon siswa, dan memperoleh hasil presentasi 86 % kategori sangat puas. Berikut beebrapa
dokumentasi pada saat pelaksaan ujicoba :

P
gowr

®

R )

N Zo i i
\ %m\n SAAMURA KOLRBORATIE DENGAN PENDEATY

e ? ‘.

i —_ i

Gambar 2. Support Dewan Guru MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro
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Gambar 3. Praktik Gerak Dasar Olahraga dan Gerakan Keseimbangan pada Pramuka Siaga

o\ | ™

Gambar 4. Praktik Pembuatan Pembuatan Dragbar / Tandu Darurat pada Pramuka
Penggalang

b. Tahap Dessiminase (Penyebaran)

Tahap penyebaran ini bertujuan untuk menyebarkan produk final hasil peneltian. Produk yang
dikembangkan dan telah teruji untuk dimanfaatkan orang lain. Dengan ini Modul Pramuka Kolaboratif
dengan Pendekatan Deep Learning untuk Siaga dan Penggalang MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro
disebarkan kepada mitra penelitian. Pada tahap penyebaran ini tim peneliti harus meperhatikan
beberapa hal antara lain analisa pengguna, strategi, pemilihan waktu penyebaran, dan pemilihan media
penyebaran. Dengan demikian modul pramuka ini dapat dimanfaatkan dengan baik.

Berdasarkan paparan-paparan data yang sudah dijabarkan di atas, menunjukkan bahwa Sehingga dapat
disimpulkan bahwa Modul Pramuka Kolaboratif dengan Pendekatan Deep Learning untuk Siaga dan
Penggalang MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro yang dikembangkan layak digunakan dan efektif dalam
pembelajaran pramuka. Dalam pelaksanaan penelitian modul pranuka ini, terdapat beberapa kendala
yang di alami yaitu penyesuaian jam dalam kegiatan yang dilaksanakan di sekolah, karena bersamaan
dengan Sumatif Akhir Semester (SAS) dan classmeeting sehingga menyusun jadwal yang tepat dengan
pihak sekolah dan dapat di atasi dengan baik.

4. Kesimpulan

Penelitian ini berfokus pada pengembangan Modul Pramuka Kolaboratif dengan Pendekatan Deep
Learning untuk peserta didik tingkat Siaga dan Penggalang di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Sholbiyah
Kanor, Bojonegoro. Latar belakang penelitian ini berawal dari kebutuhan akan pembelajaran
ekstrakurikuler Pramuka yang lebih terarah, terencana, dan bermakna sesuai dengan tuntutan
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Kurikulum Merdeka, di mana kegiatan Pramuka menjadi ekstrakurikuler wajib bagi seluruh peserta
didik. Dalam pelaksanaannya, kegiatan Pramuka di MI Sholbiyah Kanor Bojonegoro masih belum
terstruktur dengan baik, karena sering dilakukan secara mendadak tanpa perencanaan yang matang. Hal
ini menyebabkan pembelajaran kurang efektif dan tidak memberikan pengalaman mendalam bagi
peserta didik. Oleh karena itu, penelitian ini berupaya menghadirkan solusi berupa modul pembelajaran
yang mampu mengarahkan kegiatan Pramuka agar berjalan lebih sistematis dan kolaboratif. Modul
yang dikembangkan mengintegrasikan pendekatan Deep Learning, yang berorientasi pada
pembelajaran mendalam lintas disiplin ilmu. Pendekatan ini menekankan keterlibatan aktif peserta didik
dalam memecahkan masalah nyata di lingkungan mereka dengan berpikir kritis, reflektif, dan kreatif.
Konsep deep learning dalam penelitian ini dituangkan dalam tiga dimensi utama, yaitu Mindful
Learning (pembelajaran penuh kesadaran), Meaningful Learning (pembelajaran bermakna), dan Joyful
Learning (pembelajaran yang menyenangkan). Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model 4D yang mencakup empat tahap: Define, Design, Develop, dan
Disseminate. Validasi dilakukan oleh tiga validator yang menilai aspek materi, bahasa, dan desain
produk. Hasil validasi menunjukkan bahwa modul termasuk dalam kategori layak digunakan dengan
rata-rata skor di atas 87%. Selain itu, hasil uji coba lapangan menunjukkan peningkatan hasil belajar
peserta didik dengan nilai N-Gain Score sebesar 0,79 (kategori tinggi) dan efektivitas 79,38%. Respon
peserta didik terhadap modul ini juga sangat positif, dengan tingkat kepuasan sebesar 86%. Secara
keseluruhan, penelitian ini menghasilkan modul Pramuka yang inovatif, kolaboratif, dan efektif untuk
diterapkan dalam kegiatan ekstrakurikuler di madrasah, sekaligus menjadi acuan bagi guru dalam
menerapkan pendekatan deep learning pada konteks pembelajaran nonformal.
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