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PENGEMBANGAN E-MODUL BERBASIS STEAM BERBANTUAN 

PERMAINAN TRADISIONAL BENTHIK UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN LITERASI SAINS SISWA PADA MATERI USAHA DAN 

ENERGI 

Rahmadhanti 

22104050010 

INTISARI 

Pengembangan e-modul berbasis STEAM berbantuan permainan tradisional 

benthik diharapkan dapat menjadi alternatif bahan ajar dalam memenuhi kebutuhan 

siswa. Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui karakteristik e-modul berbasis 

STEAM berbantuan permainan tradisional benthik; 2) mengetahui kelayakan e-

modul berbasis STEAM berbantuan permainan tradisional benthik; 3) mengetahui 

keterlaksanaan e-modul berbasis STEAM berbantuan permainan tradisional 

benthik; dan 4) mengetahui keefektifan e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisional benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi sains siswa 

pada materi usaha dan energi. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model 4D yang dibatasi pada tahap Development, yaitu uji coba luas untuk 

mengetahui keefektifan e-modul dalam meningkatkan kemampuan literasi sains. 

Proses pengembangan melibatkan validasi instrumen, validasi soal literasi sains, 

penilaian kelayakan produk, dan uji coba produk. Uji coba dilaksanakan pada salah 

satu SMA swasta di Yogyakarta dengan melibatkan siswa kelas X. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan 

memiliki karakteristik berupa aplikasi bahan ajar yang mengintegrasikan unsur 

STEAM dalam penyampaian materi melalui konteks permainan tradisional benthik 

pada materi usaha dan energi, serta dilengkapi dengan fitur materi, video, aktivitas, 

dan soal evaluasi. E-modul memperoleh kriteria layak dari ahli materi dengan skor 

4,13 serta kriteria sangat layak dari ahli media dengan skor 4,42 dan guru fisika 

dengan skor 4,75. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-modul layak digunakan 

dalam pembelajaran. Respon siswa pada uji coba terbatas sebesar 4,18 dengan 

kriteria setuju yang menunjukkan bahwa e-modul mudah digunakan dan menarik 

bagi siswa. Keterlaksanaan pembelajaran sebesar 93% menunjukkan bahwa 

penggunaan e-modul dapat diterapkan dengan baik sesuai rancangan pembelajaran. 

Nilai effect size sebesar 1,91 berkategori tinggi menunjukkan bahwa e-modul efektif 

dalam meningkatkan kemampuan literasi sains siswa. 

 

Kata kunci: e-modul, STEAM, permainan tradisional benthik, literasi sains, usaha 

dan energi. 
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DEVELOPMENT OF A STEAM-BASED E-MODULE UTILIZING THE 

TRADITIONAL GAME “BENTHIK” TO ENHANCE STUDENTS' SCIENCE 

LITERACY SKILLS IN THE TOPIC OF WORK AND ENERGY 

Rahmadhanti 

22104050010 

ABSTRACK 

The development of STEAM-based e-modules supported by the traditional 

game of benthik is expected to serve as an alternative teaching resource to meet 

students’ needs. This study aims to: 1) identify the characteristics of STEAM-based 

e-modules supported by the traditional game of benthik; 2) assess the feasibility of 

STEAM-based e-modules supported by the traditional game of benthik; 3) to 

determine the feasibility of implementing STEAM-based e-modules supported by 

the traditional game of benthik; and 4) to determine the effectiveness of STEAM-

based e-modules supported by the traditional game of benthik in improving 

students’ science literacy skills regarding the topic of work and energy. 

This study employed the Research and Development (R&D) method using 

the 4D model, limited to the Development stage, specifically a pilot test to assess 

the effectiveness of the e-module in enhancing science literacy skills. The 

development process involved instrument validation, science literacy item 

validation, product feasibility assessment, and product testing. The pilot test was 

conducted at a private high school in Yogyakarta involving 10th-grade students. 

The results of the study indicate that the developed e-module features 

instructional materials that integrate STEAM elements in the delivery of content 

through the context of the traditional “benthik” game on the topic of work and 

energy, and is equipped with features such as content, video, activities, and 

assessments. The e-module received a “suitable” rating from content experts with a score 

of 4.13, a “highly suitable” rating from media experts with a score of 4.42, and a “highly 

suitable” rating from physics teachers with a score of 4.75. These results indicate that the 

e-module is suitable for use in instruction. Student responses in the pilot test averaged 4.18, 

with a “agree” rating, indicating that the e-module is easy to use and engaging for 

students. The learning implementation rate of 93% indicates that the e-module can be 

effectively applied in accordance with the instructional design. The effect size of 1.91, 

categorized as high, indicates that the e-module is effective in improving students’ science 

literacy. 

 

Keywords: e-module, STEAM, traditional Benthik game, science literacy, work and 

energy. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran fisika berhubungan erat dengan berhitung, memahami 

konsep dan mempelajari banyak persamaan. Pembelajaran fisika ditujukan 

untuk menggali pengetahuan tentang alam secara sistematis, sehingga fisika 

tidak hanya dipandang sebagai kumpulan fakta, konsep, dan prinsip, tetapi 

juga sebagai proses penemuan serta pengembangan sikap literasi 

(Nurhasnah & Sari, 2020). Dengan demikian, melalui proses pembelajaran 

fisika, siswa tidak hanya dituntut untuk menghafal persamaan, tetapi juga 

diharapkan dapat mengembangkan kemampuan berpikir ilmiah, menalar, 

serta memecahkan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, 

sehingga siswa dapat memenuhi tujuan pembelajaran fisika.  

Salah satu tujuan utama pembelajaran fisika dalam pendidikan 

adalah mengembangkan kemampuan berpikir objektif, terstruktur, dan 

kreatif dalam hal inovasi pembelajaran fisika (Lestari et al., 2022). 

Mewujudkan tujuan pembelajaran membutuhkan pemahaman konsep fisika 

yang tidak hanya bersifat teoretis, tetapi juga diiringi dengan kemampuan 

siswa menghubungkan materi dengan fenomena di lingkungan sekitar, 

karena kemampuan ini merupakan indikator penting dalam menilai 

perkembangan literasi sains. 

Literasi sains tidak hanya mencakup pemahaman terhadap 

pengetahuan sains, tetapi juga melibatkan penguasaan konsep berbagai 
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aspek proses sains serta kemampuan menerapkan pengetahuan dan proses 

tersebut dalam kehidupan sehari-hari (Wulandari et al., 2023). Literasi sains 

tidak hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga mampu 

menerapkannya secara kritis dan reflektif dalam menyelesaikan persoalan 

nyata. Sejalan dengan hasil penelitian Suryani et al. (2017) literasi sains 

merupakan salah satu kemampuan penting yang perlu dimiliki siswa agar 

dapat mengaplikasikan sains dengan tepat. Oleh karena itu, kemampuan 

literasi sains perlu dimiliki oleh siswa karena pemahaman terhadap konsep-

konsep sains dapat membantu siswa dalam menyelesaikan berbagai 

permasalahan yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari. 

Literasi sains adalah kemampuan individu dalam menggunakan 

pengetahuan untuk mengidentifikasi pertanyaan, membangun pemahaman 

baru, memberikan penjelasan ilmiah, menyusun kesimpulan berdasarkan 

bukti empiris, serta mengembangkan pola pikir reflektif agar dapat 

berpartisipasi dalam penyelesaian berbagai isu yang berkaitan dengan sains 

(OECD, 2019). Harto & Hawa (2025) menyampaikan bahwa hasil PISA 

2022 menunjukkan adanya peningkatan peringkat Indonesia sebesar lima 

hingga enam posisi dalam capaian literasi dibandingkan dengan hasil PISA 

2018. Pada literasi membaca, Indonesia naik dari peringkat 71 ke 66, literasi 

matematika dari 70 ke 65, dan literasi sains dari 67 ke 61. Meskipun 

demikian, skor rata-rata literasi membaca, matematika, dan sains justru 

mengalami penurunan. Secara khusus, skor literasi sains Indonesia turun 

dari 396 pada PISA 2018 menjadi 383 pada PISA 2022. Penurunan skor 
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literasi sains ini menunjukkan bahwa, meskipun terjadi peningkatan 

peringkat, kualitas literasi sains siswa di Indonesia masih rendah (Ta’gan et 

al., 2024).  

Temuan tersebut sejalan dengan hasil studi pendahuluan yang 

dilakukan peneliti, yaitu kemampuan literasi sains siswa di SMA 

Muhammadiyah 7 Yogyakarta masih tergolong rendah. Hal tersebut terlihat 

dari hasil tes kemampuan literasi sains yang terdiri dari 10 butir soal pilihan 

ganda beralasan. Hasil tes menujukkan bahwa kemampuan literasi sains 

siswa pada aspek pengetahuan ilmiah dan kompetensi sains berada pada 

kategori rendah, dengan rata-rata persentase masing-masing sebesar 

35,29% dan 41,91%. Sementara itu, kemampuan literasi sains pada aspek 

konteks berada pada kategori sedang dengan rata-rata persentase sebesar 

60,78%. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian Bagasta et al. (2018) 

mengenai kemampuan literasi sains siswa SMA di Kota Sragen yang diukur 

menggunakan tes pilihan ganda, menunjukkan bahwa secara umum 

kemampuan literasi sains siswa masih tergolong rendah.  

Berdasarkan tes awal dan penelitian sebelumnya disimpulkan bahwa 

kemampuan siswa dalam literasi sains belum mendapatkan hasil yang 

diharapkan terutama pada aspek pengetahuan ilmiah dan kompetensi sains. 

Hal tersebut dikarenakan siswa belum memahami konsep-konsep sains 

yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-

hari. Literasi sains dapat ditingkatkan melalui penerapan pembelajaran yang 

menggunakan konteks kehidupan sehari-hari siswa (Ardianto & Rubini, 
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2016). Salah satu bentuk konteks kehidupan sehari-hari yang dapat 

dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah kearifan lokal, seperti permainan 

tradisional. 

Benthik merupakan salah satu permainan tradisional yang berasal 

dari Yogyakarta. Permainan ini telah lama dikenal di berbagai daerah di 

Indonesia dan umumnya dimainkan oleh anak-anak sebagai sarana hiburan 

pada waktu luang (Ardini et al., 2025). Permainan tradisional Benthik 

dulunya hanya dikenal dan dilestarikan oleh masyarakat pedesaan, namun 

seiring berkembangnya zaman, permainan ini kembali diminati oleh 

generasi muda untuk mempelajarinya kembali sebagai bentuk pelestarian 

budaya lokal (Dadan & Widodo, 2020). Permainan tradisional Benthik 

merupakan permainan yang menggunakan dua batang kayu, satu berukuran 

panjang sebagai pemukul dan satu lagi berukuran pendek yang dipukul. 

Permainan ini dimainkan dengan cara memukul batang kayu kecil hingga 

terpental ke udara, ketika batang kayu dipukul energi kinetik yang 

dimilikinya berubah menjadi energi potensial saat kayu mencapai titik 

tertinggi dalam lintasannya, kemudian berubah kembali menjadi energi 

kinetik saat kayu turun (Aswita et al., 2022). Permainan Benthik dapat 

digunakan untuk menjelaskan konsep usaha dan energi. Penelitian yang 

dilakukan Dani et al. (2022) mengatakan bahwa pembelajaran fisika dengan 

menggunakan permainan tradisional Benthik dapat meningkat pemahaman 

siswa pada materi usaha dan energi. Oleh sebab itu, permainan tradisional 
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Benthik dapat dimanfaatkan dalam membantu memahami materi pelajaran 

fisika kelas X pada materi usaha dan energi. 

Usaha dan energi merupakan salah satu materi fisika yang 

kontekstual dan memiliki banyak aplikasi di lingkungan sekitar (Majid & 

Linuwih, 2019). Usaha dan energi dianggap abstrak karena bersifat teoritis 

dan memiliki penerapan luas dalam berbagai disiplin ilmu, sehingga konsep 

usaha dan energi masih sulit dipahami oleh siswa (Bohori & Liliawati, 

2019). Hal ini sejalan dengan hasil survey angket kepada 35 siswa 

menujukkan bahwa 74% siswa menyatakan materi usaha dan energi 

termasuk materi yang masih sulit dipahami oleh siswa. Hal ini juga 

diperkuat oleh hasil analisis nilai hasil belajar siswa pada materi usaha dan 

energi yang masih tergolong rendah, hasilnya dari satu kelas hanya 46% 

yang berhasil tuntas.  Kesulitan tersebut dapat menghambat kemampuan 

siswa dalam menyelesaikan permasalahan yang ditemui dalam kehidupan 

sehari-hari, yang disebabkan kurangnya pemahaman terhadap konsep-

konsep sains yang tepat (Fuadi et al., 2020).  Kurangnya penguasaan 

konsep-konsep sains berdampak langsung pada kemampuan literasi sains 

siswa. Sejalan dengan penelitian Komariyah & Nurlaela (2023) 

mengungkapkan bahwa kemampuan literasi sains siswa kelas XI pada 

materi usaha dan energi  di SMAN 3 Kota Cilegon tergolong rendah. Hal 

ini terlihat dari hasil kemampuan literasi sains siswa berdasarkan tiga 

domain, yaitu konteks, kompetensi, dan pengetahuan, yang hanya 

memperoleh persentase rata-rata sebesar 51,76%. Rendahnya kemampuan 
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literasi sains siswa disebabkan kurangnya pemahaman konsep-konsep sains 

dalam menyelesaikan masalah kehidupan sehari-hari, hal ini dapat terjadi 

karena penggunaan pendekatan pembelajaran yang kurang tepat dalam 

menyampaikan materi. 

Pendekatan pembelajaran yang bersifat tekstual dan kurang 

kontekstual menjadi salah satu faktor penyebab rendahnya pemahaman 

konsep sains siswa, sehingga berdampak pada lemahnya literasi 

sains. Sejalan dengan penelitian Rahayu et al. (2022) menyatakan bahwa 

pendekatan pembelajaran tidak terhubung dengan konsep-konsep yang 

relevan dalam kehidupan sehari-hari siswa menyebabkan rendahnya literasi 

sains siswa. Salah satu pendekatan kontekstual yang dapat memfasilitasi 

kemampuan literasi sains adalah STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics). Pendekatan STEAM memadukan 

berbagai disiplin ilmu dalam kegiatan pembelajaran yang bermakna dan 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (Khoiriya et al., 2023). Pendekatan 

ini secara efektif menghubungkan materi pembelajaran dengan konteks 

nyata di kehidupan sekitar, sehingga tidak hanya memperkaya pengalaman 

belajar siswa, tetapi juga memungkinkan siswa untuk lebih memahami dan 

mengaplikasikan konsep-konsep sains dalam kehidupan sehari-hari.  

Sejalan dengan hasil penelitian Ramadhan (2023) menyatakan 

bahwa pendekatan pembelajaran STEAM merupakan solusi yang dapat 

diterapkan untuk menciptakan pembelajaran kontekstual, sehingga dapat 

meningkatkan literasi sains siswa secara menyeluruh. Berdasarkan hasil 
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penelitian Reswara et al. (2024) penerapan pendekatan STEAM terbukti 

efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi sains siswa. Hal tersebut 

dibuktikan melalui perolehan nilai effect size sebesar 83,4% yang termasuk 

dalam kategori tinggi, serta nilai N-Gain sebesar 41% yang menunjukkan 

peningkatan kemampuan literasi sains pada kategori kategori sedang. Oleh 

karena itu, pendekatan kontekstual memiliki peran penting dalam 

pembelajaran fisika karena mampu menghubungkan materi dengan 

kehidupan sehari-hari siswa, salah satunya melalui penerapan pembelajaran 

STEAM. 

Pembelajaran berbasis STEAM dapat digunakan sebagai strategi 

untuk mengembangkan mengembangkan aktivitas penyelidikan siswa 

melalui keterlibatan langsung, kolaborasi, kreativitas, serta keberanian 

dalam memecahkan masalah (Khaerani et al., 2023). Hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Nuraini et al. (2023) penggunaan pendekatan STEAM 

memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan keterampilan 

literasi sains siswa. Peningkatan tersebut ditunjukkan melalui nilai N-Gain 

sebesar 76%  yang termasuk dalam kategori tinggi. Akan tetapi, masih 

terdapat permasalahan dalam implementasi pembelajaran sains, di mana 

sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam mencapai tingkat literasi 

sains yang diharapkan. Berdasarkan hasil penelitian Yusmar & Fadilah 

(2023) menyatakan bahwa literasi sains yang tinggi sulit dilakukan oleh 

siswa karena beberapa faktor, seperti kurangnya pemahaman terhadap 

konsep-konsep sains, ketidakmampuan dalam memahami kompetensi sains 
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yang diperlukan, kurangnya keterlibatan dan minat, serta kurangnya sikap 

ilmiah. Keempat hal tersebut merupakan komponen penting dari literasi 

sains, sehingga kekurangan dalam salah satunya akan berdampak pada 

rendahnya pencapaian literasi sains secara keseluruhan. 

Sebagai solusi Putra & Ellianawati (2024) menyatakan bahwa  e-

modul dengan pendekatan STEAM dalam pembelajaran sains, khususnya 

mata pelajaran fisika pada materi sumber energi, layak digunakan sebagai 

bahan ajar mandiri karena dapat mengoptimalkan partisipasi dan 

pemahaman siswa terhadap materi. Hal ini didukung oleh hasil penelitian 

yang menunjukkan bahwa e-modul tersebut memperoleh persentase 

kepraktisan sebesar 70,07% yang termasuk dalam kategori praktis. 

Persentase tersebut menggambarkan bahwa siswa memberikan respon yang 

baik terhadap materi pembelajaran dengan pendekatan STEAM. Selain 

diperlukan pendekatan pembelajaran, proses pembelajaran dibutuhkan alat 

untuk menyampaikan informasi kepada siswa atau disebut bahan ajar 

berupa e-modul. 

E-modul sering digunakan siswa sebagai bahan ajar yang dapat 

mendukung belajar mandiri. Yulyanti et al. (2022) menyatakan bahwa e-

modul fisika pada materi usaha dan energi dapat meningkatkan kemampuan 

literasi sains siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Vitaya et al. (2025) yang menunjukkan e-modul fisika pada materi usaha 

dan energi dapat meningkatkan literasi sains, dengan nilai N-Gain sebesar 

75,3% yang termasuk dalam kategori tinggi. Peningkatan ini menunjukkan 
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bahwa penggunaan e-modul fisika sebagai bahan ajar, khususnya pada 

materi usaha dan energi, memberikan kontribusi signifikan terhadap 

pemahaman konsep sains sekaligus dapat mendukung peningkatan literasi 

sains siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di SMA 

Muhammadiyah 7 Yogyakarta, sebuah sekolah yang memiliki misi untuk 

menuju sekolah berbasis budaya. Bertujuan agar para lulusan mampu 

menerapkan nilai-nilai luhur budaya jawa yang ada dan hidup berkembang 

di sekitarnya. Namun, guru belum mengaitkan e-modul berbasis STEAM 

dengan bantuan permainan tradisional dalam pembelajaran fisika sebagai 

bahan ajar, khususnya pada materi usaha dan energi. Lebih lanjut hasil 

belajar siswa termasuk rendah pada materi usaha dan energi, disebabkan 

siswa kesulitan memahami soal terkait energi potensial dan energi kinetik. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul "Pengembangan 

E-modul Berbasis STEAM Berbantuan Permainan Tradisional Benthik 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Sains Siswa Pada Materi Usaha 

dan Energi”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, terdapat 

beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut. 
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1. Berdasarkan PISA 2022 skor literasi sains siswa di Indonesia 

mengalami penurunan  dari 396 pada PISA 2018 menjadi 383 pada PISA 

2022. 

2. Kemampuan literasi sains siswa di SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta 

masih tergolong rendah, hal tersebut terlihat dari hasil tes kemampuan 

literasi sains yang menunjukkan rata-rata persentase pada aspek 

pengetahuan ilmiah sebesar 35,29%, aspek kompetensi sains sebesar 

41,91%, dan aspek konteks sebesar 60,78%. 

3. Rendahnya kemampuan literasi sains siswa terjadi karena siswa belum 

memahami konsep-konsep sains yang diperlukan untuk menyelesaikan 

masalah dalam kehidupan sehari-hari. 

4. Materi usaha dan energi merupakan materi yang abstrak karena bersifat 

teoritis dan memiliki penerapan luas dalam berbagai disiplin ilmu, 

sehingga konsep usaha dan energi masih sulit dipahami oleh siswa. 

5. Siswa kesulitan dalam memahami materi usaha dan energi. Dibuktikan 

dengan hasil angket dimana 35 siswa menujukkan bahwa 74% siswa 

menyatakan materi usaha dan energi adalah materi yang sulit. Hal 

tersebut juga diperkuat dengan hasil belajar siswa pada materi usaha dan 

energi yang masih rendah, hasilnya dari satu kelas hanya 46% yang 

berhasil tuntas. 

6. Pendekatan pembelajaran tidak terhubung dengan konsep-konsep yang 

relevan dalam kehidupan sehari-hari, sehingga menyebabkan rendahnya 

literasi sains siswa.  
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7. Kurangnya variasi pendekatan pembelajaran STEAM yang kontekstual, 

sehingga kemampuan siswa terhadap literasi sains masih rendah.  

8. Belum adanya e-modul yang berbantuan permainan tradisional Benthik  

sebagai pedoman pembelajaran materi usaha dan energi. 

9. E-modul yang dikembangkan masih jarang berbasis STEAM 

berbantuan permainan tradisional Benthik untuk meningkatkan 

kemampuan literasi sains siswa. 

C. Batasan Masalah 

Setelah masalah diidentifikasi diuraikan pada bagian sebelumnya, 

maka masalah penelitian ini dibatasi pada nomor 2, 7, dan 9 

1. Bahan ajar e-modul yang dikembangkan menggunakan dan membatasi 

pembahasan kemampuan literasi sains pada aspek pengetahuan ilmiah 

dan kompetensi sains. 

2. Kurangnya varian pendekatan dalam pembelajaran sehingga 

diperlukannya varian pendekatan STEAM yang kontekstual untuk 

meningkatkan kemampuan literasi sains siswa.  

3. Dalam meningkatkan kemampuan literasi sains siswa pada 

pembelajaran fisika, masih jarang yang mengembangkan e-modul 

berbasis STEAM berbantuan permainan tradisional salah satunya 

Benthik. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang disampaikan sebelumnya, 

rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut.  

1. Bagaimana karakteristik e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisional Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi usaha dan energi? 

2. Bagaimana kelayakan e-modul berbasis STEAM berbantuan permainan 

tradisional Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi sains 

siswa pada materi usaha dan energi? 

3. Bagaimana keterlaksanaan e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisonal Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi usaha dan energi? 

4. Bagaimana keefektifan e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisional Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi usaha dan energi? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini 

diuraikan sebagai berikut.  

1. Mengetahui karakteristik e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisional Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi usaha dan energi. 
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2. Mengetahui kelayakan e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisional Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi usaha dan energi. 

3. Mengetahui keterlaksanaan e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisional Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi usaha dan energi. 

4. Mengetahui keefektifan e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisional Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi usaha dan energi. 

F. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan sebagai hasil dari 

penelitian ini sebagai berikut. 

1. Konten e-modul ini dikembangkan dengan mengintegrasikan komponen 

STEAM (science, technology, engineering, art, mathematics). 

2. E-modul yang dikembangkan hanya dapat dioperasikan pada perangkat 

android. 

3. E-modul berbantuan aplikasi android dapat digunakan tanpa 

memerlukan koneksi internet.  

4. E-modul ini memiliki 7 menu utama, yaitu: 

a. Tentang, merupakan penjabaran singkat terkait aplikasi e-modul 

berbasis STEAM berbantuan permainan tradisional Benthik yang 

dikembangkan, serta berisi profil pengembang aplikasi. 
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b. Capaian pembelajaran, berisi capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran.  

c. Materi, berisi materi fisika usaha dan energi yang dikaitkan dengan 

permainan tradisional Benthik. 

d. Video, berisi video proses permainan tradisional Benthik. 

e. Aktivitas, berisi aktivitas yang akan dilakukan oleh siswa berkaitan 

dengan permainan Benthik pada materi usaha dan energi 

f. Evaluasi, memuat soal terkait pokok bahasan usaha dan energi 

dengan mengaitkan permainan tradisional Benthik. 

g. Petunjuk penggunaan, memuat panduan mengenai cara 

mengoperasikan aplikasi. 

G. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan uraian tersebut, manfaat dari penelitian ini dapat 

diketahui sebagai berikut. 

1. Bagi peneliti, hasil penelitian ini bermanfaat sebagai referensi dalam 

memilih pendekatan pembelajaran yang sesuai ketika menjadi 

pendidik, serta menambah wawasan dan pengalaman dalam 

menerapkan suatu pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan 5 

disiplin ilmu pengetahuan yaitu STEAM yang mencakup (Science, 

Technology, Engineering, Art, and Mathematics). 

2. Bagi guru, hasil ini dapat menjadi tambahan pengetahuan dan ide baru 

dalam memilih pendekatan dan metode pembelajaran yang sesuai saat 

mengajar di kelas. 
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3. Bagi peserta didik, penerapan ini berguna untuk mengembangkan 

kemampuan literasi sains yang tidak hanya membantu dalam 

menyelesaikan tugas pembelajaran, tetapi juga dapat diterapkan dalam 

menghadapi berbagai persoalan kehidupan sehari-hari. Melalui 

pendekatan STEAM, siswa dibiasakan untuk berpikir logis, 

menganalisis informasi secara kritis, serta menyelesaikan masalah 

secara sistematis.  

4. Bagi institusi, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi 

dalam merancang kurikulum yang lebih efektif, yang mampu 

meningkatkan partisipasi peserta didik sekaligus mengembangkan 

kemampuan literasi sains. 

H. Keterbatasan Pengembangan 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) yang bertujuan menghasilkan e-modul 

berbasis STEAM dengan bantuan permainan tradisional Benthik untuk 

meningkatkan kemampuan literasi sains siswa pada materi usaha dan 

energi. Pengukuran literasi sains dalam penelitian ini difokuskan pada 

aspek pengetahuan ilmiah dan kompetensi sains. Model pengembangan 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D yang mencakup 

tahap define, design, develop, dan disseminate. Namun, penelitian hanya 

dilakukan sampai tahap develop, yaitu pada proses uji coba luas di SMA 

Muhammadiyah 7 Yogyakarta. 
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I. Definisi Istilah 

Berdasarkan pengembangan e-modul berbasis STEAM berbantuan 

permainan tradisional Benthik untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi usaha dan energi, maka definisi istilah dalam 

pengembangan ini sebagai berikut. 

1. E-modul 

E-modul adalah modul elektronik adalah bahan ajar mandiri dalam 

format digital yang memuat video, animasi, dan audio, serta disusun 

secara sistematis untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan (Antonius et al., 2022). E-modul merupakan bahan ajar 

digital yang dapat diakses dan digunakan kapan saja dan di mana saja, 

serta dirancang secara interaktif agar dapat meningkatkan minat belajar 

siswa (Anggraini & Amdani, 2025). 

2. STEAM 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) 

merupakan pendekatan pembelajaran terintegrasi yang menggabungkan 

unsur sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas siswa (Mu’minah, 2020). 

Pendekatan STEAM bersifat kontekstual dengan mengajak siswa 

memahami fenomena di sekitar, sehingga dapat menumbuhkan rasa 

ingin tahu, kemampuan memecahkan masalah, serta mendukung 

pengembangan keterampilan abad ke-21 (Suganda et al., 2021). 
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3. Permainan Benthik 

Benthik adalah permainan tradisional berasal dari Yogyakarta. Pada 

masanya, permainan ini sangat populer dan biasanya dimainkan secara 

berkelompok dengan jumlah pemain antara dua hingga empat orang. 

(Ardini et al., 2025). Permainan ini dilakukan secara beregu dengan dua 

batang bambu sebagai perlengkapan utamanya (Hariastuti, 2016). 

Permainan ini dimainkan di tanah lapang dengan membuat lubang kecil 

di tanah sebagai tempat meletakkan janak secara melintang.  

4. Literasi Sains 

Literasi sains merupakan kemampuan seseorang dalam memahami 

dan menerapkan konsep-konsep sains dalam kehidupan sehari-hari, 

menjelaskan berbagai fenomena ilmiah, serta menggambarkan 

fenomena tersebut berdasarkan bukti ilmiah (Fuadi et al., 2020). Literasi 

sains adalah kemampuan siswa memanfaatkan pengetahuan ilmiah 

untuk memahami, menganalisis, dan mencari solusi atas suatu masalah, 

serta menghasilkan ide atau konsep baru secara logis berdasarkan 

metode ilmiah (Wulandari, 2016).  
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

1. Karakteristik produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa 

e-modul berbentuk aplikasi yang memuat materi usaha dan energi yang 

terintegrasi dengan permainan tradisional benthik secara kontekstual. 

Penyajian materi dirancang dengan memuat unsur Science, Technology, 

Engineering, Arts, dan Mathematics (STEAM), sehingga konsep fisika 

tidak hanya disampaikan secara teoritis, tetapi juga dikaitkan dengan 

aktivitas nyata. Selain itu, e-modul ini menampilkan kearifan lokal 

Yogyakarta melalui ornamen, ilustrasi, dan tampilan visual bernuansa 

budaya Jawa, seperti karakter anak-anak yang memainkan permainan 

tradisional  benthik. Dengan demikian, e-modul diharapkan dapat 

membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan literasi sains secara 

optimal melalui pengaitan konsep fisika dengan budaya yang dekat 

dengan kehidupan sehari-hari. 

2. Kelayakan e-modul berbasis STEAM berbantuan permainan tradisional 

benthik dilihat dari penilaian kelayakan produk yang terdiri dari ahli 

materi sebesar 4.13 dengan kategori layak, ahli media sebesar 4,42 

dengan kategori sangat layak, guru fisika sebesar 4.75 dengan kategori 

sangat layak. Respon siswa pada uji coba terbatas memperoleh skor 

sebesar 4.18 dengan kategori setuju, sedangkan respon siswa pada uji 

coba luas memperoleh skor sebesar 4.22 dengan kategori sangat setuju. 
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Dengan demikian, e-modul yang dikembangkan secara keseluruhan 

dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan literasi sains siswa.. 

3. Keterlaksanaan pembelajaran terhadap e-modul berbasis STEAM 

berbantuan permainan tradisional benthik untuk meningkatkan 

kemampuan literasi sains siswa pada materi usaha dan energi dapat 

dilihat dari hasil Interjudge Agreement (IJA) yang diperoleh dari 

observer sebesar 93% dengan kategori layak/terlaksanaan. Hal ini 

menunjukkan bahwa tingginya nilai Interjudge Agreement (IJA) 

dipengaruhi oleh penggunaan e-modul yang dirancang secara 

kontekstual, sehingga materi pembelajaran terintegrasi dengan aktivitas 

yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa, serta didukung oleh 

penyajian e-modul yang sistematis dan mudah digunakan dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian, e-modul ini dinilai layak digunakan 

baik dalam proses pembelajaran serta mampu mendukung ketercapaian 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

4. Keefektifan e-modul berbasis STEAM berbantuan permainan 

tradisional benthik dalam meningkatkan kemampuan literasi sains siswa 

dapat dilihat dari nilai effect size yang diperoleh sebesar 1,91 yang 

termasuk dalam kategori tinggi. Hasil keefektifan tersebut dipengaruhi 

oleh penerapan pendekatan STEAM yang terintegrasi dalam e-modul, 

sehingga siswa tidak hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi 

juga mampu mengaitkannya dengan aktivitas nyata melalui permainan 
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tradisional benthik yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Dengan 

demikian, penggunaan e-modul memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap peningkatan kemampuan literasi sains siswa, sehingga dapat 

dinyatakan efektif sebagai bahan ajar dalam pembelajaran.  

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, maka peneliti ingin 

memberikan saran sebagai berikut. 

1. Guru dapat menyediakan berbagai sumber bacaan yang lebih beragam 

dan tidak hanya terpaku pada buku paket sekolah.  

2. Guru dapat menyajikan pertanyaan yang lebih kontekstual serta 

berhubungan dengan materi pembelajaran yang akan dipelajari.  

3. Guru dapat mengaitkan kearifan lokal dalam pembelajaran fisika untuk 

mewujudkan pembelajaran yang lebih relevan dengan aktivitas sehari-

hari siswa. 

4. Semakin banyak guru yang menggunakan e-modul berbasis STEAM 

berbantuan permainan tradisional, diharapkan pembelajaran menjadi 

lebih inovatif, menarik, dan mampu meningkatkan keterlibatan serta 

kemampuan literasi sains siswa. 
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