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ABSTRAK

Ama Nurmawati. Dosen Pembimbing: Agus Miftakus Surur, S.Si., M.Pd. dan Azizah
Anggi Maiyanti, S.Si., M.Pd. Pengembangan E-Modul Gamifikasi Berbasis Model
Pembelajaran STEM untuk Meningkatkan Literasi Saintifik Siswa Kelas VII di MTsN
8 Kediri pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup. Skripsi, Program Studi Tadris IPA.
Fakultas Tarbiyah. [AIN Kediri. 2025.

Kata Kunci: E-Modul Gamifikasi, Model Pembelajaran STEM, Literasi Saintifik,
Klasifikasi Makhluk Hidup

Pendidikan IPA bertujuan untuk membentuk peserta didik yang memiliki
kemampuan berpikir ilmiah dan mampu memecahkan masalah berdasarkan konsep-
konsep sains. Salah satu aspek penting yang perlu ditingkatkan adalah literasi saintifik,
khususnya dalam materi klasifikasi makhluk hidup. Berdasarkan hasil observasi awal,
diketahui bahwa kemampuan literasi saintifik peserta didik masih rendah. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan minat dan
pemahaman siswa, salah satunya melalui pengembangan e-modul gamifikasi berbasis
model pembelajaran STEM. Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 1)
Bagaimana prosedur pengembangan e-modul gamifikasi berbasis model pembelajaran
STEM untuk meningkatkan literasi saintifik siswa kelas VII di MTsN 8 Kediri pada
materi klasifikasi makhluk hidup? 2) Bagaimana kelayakan e-modul gamifikasi
berbasis model pembelajaran STEM Untuk Meningkatkan Literasi Sainstifik Siswa
Kelas VII di MTsN 8 Kediri Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup? 3) Bagaimana
kepraktisan e-modul gamifikasi berbasis model pembelajaran STEM Untuk
Meningkatkan Literasi Sainstifik Siswa Kelas VII di MTsN 8 Kediri Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup? 4) Bagaimana keefektifan E-Modul Gamifikasi Berbasis
Model Pembelajaran STEM Untuk Meningkatkan Literasi Sainstifik Siswa Kelas VIl
di MTsN 8 Kediri Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup.

Penelitian in1 menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D)
dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu: analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian ini adalah peserta didik
kelas VII MTsN 8 Kediri. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi,
wawancara, angket validasi, dan tes. Analisis data dilakukan secara deskriptif
kuantitatif dan kualitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Prosedur pengembangan e-modul
dilakukan melalui tahap analisis kebutuhan, perancangan desain gamifikasi,
pembuatan e-modul berbasis STEM, implementasi di kelas, serta evaluasi efektivitas



modul. 2) Kelayakan E-Modul Gamifikasi Berbasis Model Pembelajaran STEM
mendapatkan skor dari ahli media sebesar 92,7% dapat dinyatakan "sangat layak"
digunakan, pada kelayakan ahli materi mendapatkan skor sebesar 88,8% dapat
dinyatakan "sangat layak". Pada kelayakan ahli soal evaluasi mendapatkan skor sebesar
96% sehingga memenuhi kategori "sangat layak", dan pada kelayakan ahli
pembelajaran mendapatkan skor sebesar 94,2% yang memenuhi kriteria "sangat
layak". 3) Hasil uji praktikalitas peserta didik menunjukkan bahwa e-modul gamifikasi
berbasis model pembelajaran STEM mudah digunakan dan menarik. Sehingga hasil
kepraktisan menunjukkan skor 92%-96%. 4) Hasil uji keefektifan menunjukkan
adanya peningkatan signifikan pada kemampampuan Literasi Sainstifik Siswa. Peneliti
melakukan uji normalitas terhadap data nilai preetest dan posttest. Diketahui bahwa
data nilai preetest dan posttest memiliki sebaran yang normal karena nilai signifikannya
berada di atas 0,05. Nilai signifikan untuk preetest sebesar 0,054, sedangkan untuk
posttest sebesar 0,300. Maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.
Selanjutnya, hasil uji-t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara nilai
pretest dan posttest siswa kelas VII-A di MTsN 8 Kediri, dengan nilai signifikansi (sig.
2-tailed) sebesar 0,00 yang berarti HO ditolak dan HI diterima. Hasil perhitungan N-
Gain menunjukkan rata-rata sebesar 0,74 atau setara 74%, yang termasuk dalam
kategori tinggi. Pada hal tersebut, e-modul gamifikasi berbasis model pembelajaran
STEM dinyatakan layak, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan literasi
saintifik siswa serta sangat sesuai digunakan sebagai bahan ajar alternatif dalam
pembelajaran IPA.



ABSTRACT

Ama Nurmawati. Advisors: Agus Miftakus Surur, S.Si., M.Pd. and Azizah Anggi
Maiyanti, S.Si., M.Pd. Development of Gamification E-Modules Based on the STEM
Learning Model to Improve the Scientific Literacy of VII Grade Students at MTsN 8
Kediri on the Material of Classification of Living Things. Thesis, Tadris Science Study
Program. Faculty of Tarbiyah. IAIN Kediri. 2025.

Keywords: Gamification E-Module, STEM Learning Model, Scientific Literacy,
Classification of Living Things

Science education aims to form students who have the ability to think
scientifically and be able to solve problems based on science concepts. One important
aspect that needs to be improved is scientific literacy, especially in the material of
classification of living things. Based on the results of preliminary observations, it is
known that the scientific literacy skills of students are still low. Therefore, innovative
learning media is needed that can increase student interest and understanding, one of
which is through the development of gamification e-modules based on the STEM
learning model. The problem formulations in this study are: 1) What is the procedure
for developing gamification e-modules based on the STEM learning model to improve
the scientific literacy of seventh grade students at MTsN 8 Kediri on the material of
classification of living things? 2) How is the feasibility of gamification e-modules
based on the STEM learning model to improve the scientific literacy of seventh grade
students at MTsN 8 Kediri on the material of classification of living things? 3) How is
the practicality of the gamification e-module based on the STEM learning model to
improve the scientific literacy of Class VII students at MTsN 8 Kediri on the material
of classification of living things? 4) How is the effectiveness of the Gamification E-
Module based on the STEM Learning Model to Improve the Scientific Literacy of
Class VII Students at MTsN 8 Kediri on the Classification of Living Things Material.

This research uses a research and development (R&D) method with the ADDIE
model which consists of five stages, namely: analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The subjects of this study were students of class VII
MTsN 8 Kediri. Data collection techniques used observation, interviews, validation
questionnaires, and tests. Data analysis was done descriptively quantitative and
qualitative.

The results showed that: 1) The e-module development procedure is carried out
through the stages of analyzing needs, designing gamification designs, making STEM-
based e-modules, implementing in class, and evaluating the effectiveness of the
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module. 2) The feasibility of the Gamification E-Module Based on the STEM Learning
Model gets a score from the media expert of 92.7% which can be declared “very
feasible” to use, on the feasibility of the material expert getting a score of 88.8% which
can be declared “very feasible”. On the feasibility of the evaluation question expert
getting a score of 96% so that it meets the “very feasible” category, and on the
feasibility of the learning expert getting a score of 94.2% which meets the criteria “very
feasible”. 3) The results of the students' practicality test showed that the gamification
e-module based on the STEM learning model was easy to use and interesting. So that
the practicality results show a score of 92%-96%. 4) The effectiveness test results show
a significant increase in students' scientific literacy skills. Researchers conducted a
normality test on the pre-test and posttest data. It is known that the preetest and posttest
data have a normal distribution because the significant value is above 0.05. The
significant value for the preetest was 0.054, while for the posttest it was 0.300. So it
can be concluded that the data is normally distributed. Furthermore, the t-test results
show that there is a significant difference between the pretest and posttest scores of
class VII-A students at MTsN 8 Kediri, with a significance value (sig. 2-tailed) of 0.00,
which means HO is rejected and H1 is accepted. The results of the N-Gain calculation
show an average of 0.74 or equivalent to 74%, which is included in the high category.
In this case, the gamification e-module based on the STEM learning model is declared
feasible, practical, and effective to be used to improve students' scientific literacy and
1s very suitable for use as an alternative teaching material in science learning.
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