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MOTTO 

 

“A rejection, a loss, a delay isn’t always a deprivation, it is indeed Allah’s divine 

help to protect you, give you better and reward you, Alhamdulillah” 

 

“Gonna fight and don’t stop, until you are proud” 

 

“Untuk setiap masa-masa sulitmu, biarlah Allah yang menguatkanmu. Tugasmu 

hanya berusaha agar jarak antara kamu dengan Allah tidak pernah jauh” 
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19104050020 

INTISARI 

Pemanfaatan E-modul berbasis permainan tradisional merupakan salah satu 

inovasi terbaru sebagai sumber pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Salah satunya ialah penggunaan E-modul berbasis permainan tradisional 

Kerito Surong guna mengatasi konsep materi fisika yang sulit dipahami. Penelitian ini 

bertujuan untuk: (1) Mengembangkan E-Modul Usaha dan Energi Berbasis Permainan 

Tradisional Kerito Surong untuk Peserta Didik SMA/MA, (2) Mengetahui kualitas E-

Modul Usaha dan Energi Berbasis Permainan Tradisional Kerito Surong untuk Peserta 

Didik SMA/MA, (3) Mengetahui respon peserta didik terhadap E-Modul Usaha dan 

Energi Berbasis Permainan Tradisional Kerito Surong untuk Peserta Didik SMA/MA. 

Penelitian ini manggunakan desain penelitian (Research and Development) 

dengan model 4D yang terdiri dari define, design, develop, dan disseminate. Penelitian 

pengembangan ini dibatasi sampai tahap develop yaitu pada tahap uji coba luas. 

Responden pada tahap uji coba terbatas sebanyak 10 peserta didik dari kelas XI MIPA 

4 dan pada uji coba luas sebanyak 24 peserta didik dari kelas XI MIPA 3. Instrumen 

penelitian yang digunakan antara lain lembar validasi, lembar penilaian, lembar angket 

respon peserta didik dan lembar keterlaksanaan.  E-modul divalidasi oleh 2 validator 

ahli materi dan 2 validator ahli media. Penilaian validasi produk menggunakan  skala 

Aiken’s V dengan 3 skala. Sedangkan penilaian kualitas e-modul menggunakan skala 

likert dengan 4 skala. Selanjutnya untuk angket respon peserta didik dan uji 

keterlaksanaan produk juga menggunakan skala likert dengan 4 skala.  

Hasil penelitian ini adalah: (1) Menghasilkan e-modul usaha dan energi 

berbasis permainan tradisional Kerito Surong untuk peserta didik SMA/MA, (2) 

Kualitas e-modul usaha dan energi berbasis permainan tradisional  untuk peserta didik 

SMA/MA berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media dan guru fisika SMA 

memproleh kriteria Sangat Baik (SB) dengan rerata skor masing-masing sebesar 3,47; 

3,73; dan 3,75, (3) Respon uji coba terbatas peserta didik adalah Sangat Setuju (SS) 

dengan rerata skor 3,25 dan uji coba luas peserta didik adalah Setuju (S) dengan rerata 

skor 3,23. Penilaian keterlaksanaan e-modul memperoleh kriteria Sangat Baik (SB) 

dengan rerata skor 3,61. Dengan demikian, pengembangan E-modul usaha dan energi 

berbasis permainan tradisional Kerito Surong layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran fisika.  
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DEVELOPMENT E-MODULE OF WORK AND ENERGY BASED ON THE 

TRADITIONAL GAME KERITO SURONG FOR SENIOR HIGH 

SCHOOL/MA STUDENTS 

Arini Nafisa Helmiyah 

19104050020 

ABSTRACT 

 

The utilization of E-module based on traditional games is one of the latest innovations 

as a learning resource that can be used in the learning process. One of them is the use 

of E-module based on the traditional game Kerito Surong to overcome the concept of 

physics material that is difficult to understand. This research aims to: (1) develop E-

module of Work and Energy Based on Kerito Surong Traditional Games for SMA/MA 

Learners, (2) Know the quality of E-module of Work and Energy Based on Kerito 

Surong Traditional Games for SMA/MA Learners, (3) Know the response of students 

to E-module of Work and Energy Based on Kerito Surong Traditional Games for 

SMA/MA Learners. 

This research uses a research design (Research and Development) with a 4D model 

consisting of define, design, develop, and disseminate. This development research is 

limited to the develop stage, namely at the broad trial stage. Respondents at the limited 

trial stage were 10 students from class XI MIPA 4. While in the broad trial as many as 

24 students from class XI MIPA 3. The research instrumens used include validation 

sheets, assessment sheets, student response questionnaire sheets and implementation 

sheets. E-modules were validated by 2 material expert validators and 2 media expert 

validators. The product validation assessment in the study used Aiken's V scale with 3 

scales. While the e-module quality assessment in this study uses a Likert scale which 

has 4 rating scales. Furthermore, the learner response questionnaire and product 

implementation test also used a Likert scale with 4 scales. The e-module quality 

assessment and learner response questionnaire are presented in the form of a checklist. 

The results of this study are: (1) produce e-module of Work and energy based on the 

traditional game Kerito Surong for SMA / MA students, (2) The quality of e-module 

of Work and energy based on traditional games for SMA / MA students based on the 

assessment of material experts, media experts and high school physics teachers 

obtained Very Good (SB) criteria with an average score of 3.47; 3.73; and 3.75, 

respectively, (3) The response to the limited trial of students was Strongly Agree (SS) 

with an average score of 3.25. And the broad trial of students was Agree (S) with an 

average score of 3.23. The assessment of the implementation of e-module of Work and 

energy based on traditional games obtained Very Good (SB) criteria with an average 
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score of 3.61. Thus, the development of E-modules of work and energy based on the 

traditional game Kerito Surong is feasible to be used in physics learning. 

Keywords: E-module, Kerito Surong Traditional Game, Work & Energy  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran fisika harus memperhatikan pentingnya strategi 

pembelajaran dalam berlangsungnya proses pembelajaran di kelas. 

Pembelajaran yang baik seharusnya dapat membuat peserta didik berkontribusi 

dengan baik saat proses pembelajaran berlangsung. Hal senada juga diperjelas 

oleh Hamzah (2008),  bahwa peserta didik yang  belajar haruslah berperan 

secara aktif untuk membentuk pengetahuannya sendiri. Namun yang tejadi dan 

diterapkan di kelas adalah strategi yang berpusat pada guru (teacher center 

strategies) sehingga membentuk peserta didik menjadi penerima informasi 

pasif. Pernyataan tersebut senada dengan pernyataan Kusdiastuti et al. (2019) 

yang mengatakan bahwa, pembelajaran fisika dalam prosesnya cenderung 

bersifat satu arah dimana pernyataan ini sejalan dengan kondisi dikelas saat 

melakukan observasi. Hal itu menyebabkan pembelajaran fisika dikelas 

cenderung membosankan sehingga membentuk hasil belajar yang kurang 

maksimal pada peserta didik.  

Pada saat melaksanakan observasi pembelajaran dikelas, terlihat 

beberapa peserta didik yang kurang mencermati dan menyimak penjelasan 

materi yang dipaparkan oleh guru seperti, berbincang dengan teman 

sebangkunya, mengantuk dan tertidur, dan peserta didik menjadi cenderung 
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pasif. Peserta didik lebih condong mencatat pemaparan materi yang diberikan 

oleh guru tanpa memberikan tanggapan apapun. Bahkan, ketika diminta 

memberikan pendapat oleh guru, tidak ada peserta didik yang menanggapi. 

Keadaan seperti ini dapat mengakibatkan kelas terlihat kaku karena guru aktif 

menjelaskan materi sedangkan peserta didik hanya mendengerakan penjelasan 

materi dari guru yang mengakibatkan proses interaksi pembelajaran di kelas 

tidak aktif. Padahal, keaktifan pembelajaran oleh peserta  didik dapat 

menambah pemahamannya terhadap materi dan membentuk ingatan yang kuat 

karena peserta didik terlibat langsung dalam proses belajarnya. 

Upaya guru dalam membentuk dan mewujudkan pembelajaran yang 

terbaik bagi peserta didik adalah dengan memanfaatkan sumber belajar yang 

bervariasi. Pernyataan tersebut sejalan dengan temuan Supriadi (2017) yang 

menyatakan bahwa peserta didik memerlukan sumber  belajar untuk menunjang 

proses pembelajaran sebagai jembatan untuk memahami pembelajaran. 

Kesediaan sumber belajar membantu peserta didik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dengan lebih mudah. Sumber belajar merupakan sesuatu yang 

memuat pesan yang akan diberikan kepada peserta didik dalam proses 

pembelajaran (Hafid, 2011). Sumber belajar berisi informasi yang disajikan 

dalam berbagai jenis media dan bahan ajar dengan tujuan meningkatkan 

pencapaian hasil belajar peserta didik. Melihat besarnya peranan sumber belajar 

pada peserta didik, dapat dikatakan bahwa sesungguhnya sumber belajar 

memegang peranan penting untuk digunakan saat proses pembelajaran. 
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Penjelasan ini diperkuat oleh pernyataan (Marsa & Desnita, 2020) bahwa 

sumber belajar mencakup orang, benda, lingkungan atau beberapa bentuk lain 

yang digunakan peserta didik secara terpisah ataupun terkombinasi, sehingga 

memudahkan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran 

Bahan ajar tergolong dalam bagian sumber belajar yang berperan 

penting bagi peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Sebagaimana 

dijelaskan oleh Depdiknas (2008), bahwa bahan ajar adalah unsur penting bagi 

penyelenggaraan pendidikan di sekolah. Menurut National Centre for 

Competency Based Training (2007), yang dimaksud bahan ajar adalah segala 

bentuk bahan yang dimanfaatkan guru untuk membantu menjalankan proses 

pembelajaran. Melalui bahan ajar, guru menjadi terbantu dalam melaksanakan 

pembelajaran serta mempermudah peserta didik dalam kegiatan belajar. Bahan 

ajar yang dikembangkan dengan beragam variasi akan menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih menarik dengan memanfaatkan perkembangan 

teknologi yang sangat pesat saat ini.  

Era digital merupakan nama lain dari perkembangan Revolusi Industri 

4.0 yang membentuk kemajuan teknologi, termasuk kemajuan di bidang 

pendidikan. Kemajuan teknologi semakin mempermudah peserta didik dalam 

mencapai kebutuhan pengetahuannya dengan mencari, mengevaluasi, 

mengatur, dan mengkomunikasikan informasi yang didapatkan untuk 

memecahkan permasalahan yang dihadapi (Sujana & Rachmatin, 2019). 

Adanya teknologi yang semakin pesat dapat mempermudah proses 
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pembelajaran. Kehadiran teknologi membuat pendidikan beralih dari model 

konvensional yang mengharuskan guru untuk tatap muka secara langsung 

dengan peserta didik menuju pembelajaran yang lebih fleksibel (Budiman, 

2017). Sejalan dengan perdapat tersebut, bahwa kemajuan teknologi pada dunia 

pendidikan saat ini begitu pesat seiring dengan penggunaan smartphone yang 

meningkat di kalangan peserta didik. Pernyataan tersebut didukung dengan 

perolehan data oleh Dwijananti dan Hadi (2016) yang menunjukkan 

penggunaan smartphone di sekolah menengah berada pada kategori tinggi. 

Namun, penggunaan smartphone di kalangan sekolah oleh peserta didik belum 

mampu memberikan manfaat untuk mencapai tujuan pembelajaran (Dupláková 

et al., 2018).  

Pesatnya teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang saat ini 

dapat menumbuhkan efektivitas dan efisiensi pada proses pembelajaran 

disekolah (Ahmadi et al., 2017; Hanik, 2020). Proses pembelajaran yang 

berhasil didorong oleh berbagai komponen pembelajaran yang digunakan, 

termasuk bahan ajar. Implementasi kegiatan pembelajaran tidak dapat 

dihindarkan dari penggunaan bahan ajar, seperti yang dideskripsikan oleh 

Yuberti (2014) bahwa bahan ajar merupakan seperangkat materi pembelajaran 

yang berkaitan pada kurikulum yang digunakan untuk mencapai standar 

kompetensi dan kompetensi dasar yang telah ditetapkan. Bahan ajar bermacam-

macam bentuknya, seperti buku pelajaran, modul, handout, lembar kerja 

peserta didik (LKPD), model atau maket, bahan ajar audio, dan bahan ajar 
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interaktif. Strategi yang digunakan untuk menangani permasalahan tersebut 

adalah dengan membuat inovasi pengembangan modul pembelajaran bahan 

ajar, yaitu modul fisika yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran  oleh 

peserta didik dalam proses pembelajaran dikelas maupun  diluar pembelajaran 

dikelas secara mandiri. Modul merupakan bahan ajar yang dirancang secara 

sistematis berdasarakan kurikulum tertentu dan dikelompokkan ke dalam 

satuan-satuan pembelajaran kecil agar memungkinkan peserta didik dapat 

belajar secara mandiri di berbagai waktu tertentu. (Purwanto, 2007:9). 

Di era revulusi 4.0, banya modul yang dikembangkan dalam bentuk 

modul elektronik atau E-modul sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad 21 

(Elvarita et al., 2020; Wijayanti et al., 2016). E-modul merupakan  produk 

bahan ajar non-cetak berbasis digital yang  dirancang khusus untuk 

pembelajaran peserta didik yang dapat diakses dan digunakan dari komputer, 

laptop, tablet,  bahkan smartphone. (Asmiyunda et al., 2018; Laili., 2019). 

Modul elektronik memiliki keunggulan dalam sebagai bahan ajar dalam 

kegiatan pembelajaran yaitu terletak pada struktur pembelajaran yang 

memungkinkan peserta didik dapat secara mandiri belajar tanpa menjadikan 

guru sebagai sumber utama dalam pembelajaran. Hal ini juga dapat 

mempersingkat waktu belajar di kelas dan memungkinkan peserta didik belajar 

secara mandiri kapan saja dan dimana saja. (Artiniasih et al., 2019; Novrianti, 

2018). Kompenen dari e-modul juga mengombinasikan beragam media, yaitu 

teks, grafik, musik, animasi, dan video yang dapat menghilangkan kebosanan 
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saat melihat materi yang hanya berisi tulisan saja pembelajaran berlangsung. 

Menurut sebuah penelitian, setelah diperkenalkan dengan e-modul, peserta 

didik memiliki persepsi, minat dan motivasi yang lebih baik dalam proses 

pembelajaran (Kurniawan dan Piyana, 2019; Yayang & Eldarni, 2019). Dengan 

demikian pengembangan bahan ajar seperti modul elektrronik dapat 

menciptakan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran.   

Pesatnya perkembangan IPTEK dengan segala kelebihannya tentu saja 

diiringi oleh kelemahannya yaitu telah membawa perubahan di berbagai 

bidang, termasuk terkikisnya kearifan lokal khususnya yang terjadi pada 

permainan tradisional akibat perubahan zaman. Permainan adalah suatu bentuk 

kegiatan yang diikuti oleh segala kalangan mulai dari anak-anak hingga orang 

dewasa. Menurut Thobroni dan Mumtaz (2011), bermain dapat menimbulkan 

keceriaan, kelincahan, relaksasi, dan keselarasan sehingga membuat seseorang 

bersemangat sehingga dapat membuat berbagai gerakan tanpa mengalami 

hambatan dan kendala. Berdasarkan perkembangannya dari waktu ke waktu, 

permainan digolongkan menjadi dua jenis, yaitu permainan tradisional dan 

permainan modern. Kedua permainan sangat berbeda, permainan tradisional 

dibuat dengan menggunakan alat yang sederhana, sedangkan permainan 

modern dibuat dengan memanfaatkan kecanggihan alat elektronik. 

Perubahan pola bermain dari permainan tradisonal ke permainan 

modern membuat perubahan pada diri anak. Zaman dulu anak-anak hanya 
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bermain dengan menggunakan batu, tongkat, karet dan lainnya, akan tetapi 

dengan adanya alat permainan digital yang canggih seperti handphone, 

computer, dan playstation membuat anak-anak beralih ke permainan modern. 

Menurut Danandjaja (1987) permainan tradisional adalah bentuk permainan 

anak-anak yang diwariskan dengan lisan pada suatu kelompok secara turun 

temurun dan memiliki banyak variasi. Namun, pada perkembangannya 

permainan tradisional semakin terasingkan di kalangan generasi muda karena 

tersaingi dengan adanya game di smartphone. (Purwaningsih, 2016). Begitu 

disayangkan jika eksistensi permainan tradisional semakin menurun sehingga 

saat ini jarang dimainkan kembali oleh  anak-anak. Padahal sebuah permainan 

dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran apabila memiliki nilai 

edukasi serta saling berkaitan dengan materi pelajaran, yaitu materi fisika. 

Langkah ini merupakan terobosan baik mengingat unsur-unsur yang terdapat 

pada kearifan lokal mulai dilupakan di dalam berlangsungnya kegiatan 

pembelajaran fisika (Suastra, 2010). 

Fisika memegang peranan penting untuk kemajuan mutu pendidikan di 

Indonesia saat ini, untuk dapat memikat minat para pendidik untuk 

melangsungkan pembelajaran fisika berdasarakan konsep yang terencana. 

Namun, dalam implementasinya pembelajaran fisika menjadi lebih efektif jika 

materi fisika dapat diadaptasikan dengan potensi lokal daerah sehingga 

memudahkan peserta didik saat memahami materi yang diberikan (Suastra et 

al., 2017). 
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 Materi fisika yang diberikan oleh guru kepada peserta didik dapat 

dihubungkan dengan fenomena yang terjadi dalam kehidupan nyata, seperti 

materi usaha dan energi. Materi ini mengandung konsep-konsep yang sulit 

dimengerti oleh peserta didik. Untuk mengatasi kekeliruan peserta didik 

terhadap  konsep yang terkandung pada materi usaha dan energi maka 

dibutuhkan suatu inovasi pengembangan bahan ajar  untuk membantu peserta 

didik selama proses pembelajaran fisika.  

Salah satu materi fisika yang menarik untuk dipelajari ialah materi 

usaha dan energi. Materi ini berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Usaha dan 

energi menjadi bagian dari fisika klasik, dimana materi tersebut mempelajari 

tentang pergerakan benda serta penyebabnya. Materi usaha dan energi 

berkaitan erat dengan materi sebelumnya yaitu materi Hukum Newton karena 

termasuk turunannya (Mustofa et al., 2016). Terlebih, materi usaha dan energi 

menjadi bekal untuk mempelajari materi selanjutnya yaitu, momentum, 

ilmpuls, dan gerak harmonik. Materi usaha dan energi merupakan materi dasar 

sehingga wajib diajarkan kepada peserta didik agar memperoleh pemahaman 

yang baik untuk mempelajari materi selanjutnya (Chen et al., 2014). 

Pemahaman yang baik mengenai suatu materi sangat diperlukan. 

Peserta didik yang memiliki pemahaman konsep yang tergolong baik mampu 

untuk memecahkan berbagai masalah (Docktor et al., 2015; Ulya, 2016). 

Namun, kenyataannya pemahaman yang dimiliki oleh peserta didik tergolong 

masih memprihatinkan pada materi usaha dan enrgi. Berbagai penelitian 
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mengungkap bahwa peserta didik mengalami miskonsepsi pada materi usaha 

dan energi (Neumann et al., 2013; Maison et al., 2020). Padahal, materi usaha 

dan energi yang  diberikan saat dibangku sekolah pertama (SMP) tidak jauh 

berbeda. Keadaan ini diperkuat oleh pernyataan Zafitri et al., (2018) yang 

mengungkapkan bahwa miskonsepsi yang teridentifikasi pada setiap konsep 

materi usaha dan energi sebesar 41,07%. Persentase tersebut dapat dikatakan 

tergolong rendah sehingga pemahaman yang baik pada materi usaha dan energi 

oleh peserta didik sangat penting.  

Berdasarkan wawancara yang dilangsungkan pada peserta didik 

menghasilkan tanggapan bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memecahkan masalah, apalagi ketika bentuk soalnya berupa cerita yang 

memerlukan analisis. Hal ini menjadi salah satu penyebab mengapa nilai tugas 

pada materi usaha dan energi dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Tidak mengherankan jika hasil belajar fisika yang digapai oleh peserta didik 

kurang memuaskan sehingga belum menunjukkan peningkatan yang  

signifikan. 

Berdasarkan wawancara yang dilaksanakan antara peneliti dengan guru 

fisika SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta, diperoleh informasi bahwa 

penggunaan bahan ajar yang terintegrasi dari permainan tradisional belum 

pernah dilaksanakan. Bahkan, penggunaan e-modul masih dikatakan jarang 

untuk pembelajaran fisika di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Bahan ajar 
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yang tersedia dan digunakan dalam pembelajaran fisika hanya sebatas bahan 

ajar fisika yang sudah tersedia sebelumnya.  

Berdasarkan hasil paparan di atas, e-modul berbasis permainan 

tradisional yang  dikembangkan, diharapkan mampu menjadi inovasi baru 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran fisika dan menambah minat peserta 

didik dalam belajar memahami materi fisika terutama materi usaha dan energi. 

Pembuatan e-modul yang praktis dan menyenangkan serta dikaitkan dengan 

permainan tradisional dapat memudahkan peserta didik untuk belajar dimana 

saja dan kapan saja. Peserta Didik tidak menghabiskan waktu yang banyak 

untuk membawa buku ataupun bahan ajar lainnya. Oleh karena itu, peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul 

“Pengembangan E-Modul Usaha dan Energi Berbasis Permainan 

Tradisional Kerito Surong untuk Peserta Didik SMA/MA”. Selain itu 

pengembangan e-modul tersebut dapat menciptakan pengetahuan baru tentang 

permainan tradisional daerah lain yang ada di Indonesia serta berperan sebagai 

salah satu solusi alternatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan di 

Indonesia.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarakan latar belakang masalah yang telah dikemukan, dapat di 

identifikasi masalah-masalah sebagai berikut: : 

1. Modul Elektronik (e-modul) fisika  berbasis permainan tradisional masih 

belum ada di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

2. Peserta didik lebih condong tertarik bermain game pada smartphone 

dibandingan dengan permainan tradiisonal.  

3. Penggunaan smartphone bagi peserta didik dalam berlangsungnya 

pembelajaran fisika masih kurang optimal, padahal pengoperasian 

smartphone yang tepat dapat mempermudah kegiatan pembelajaran fisika 

yang disampaikan oleh guru.  

4. Materi usaha dan energi termasuk materi pokok yang sulit dipahami oleh 

peserta didik, padahal materi tersebut sebagai bekal pembelajaran materi 

selanjutnya.  

5. Peserta didik kurang berpatisipasi dalam proses pembelajaran, sehingga 

menjadi pasif saat pembelajaran fisika. 

6. Strategi pembelajaran fisika yang diterapkan oleh guru kurang melibatkan 

keaktifan peserta didik. 

7. Pemahaman konsep yang terdapat pada materi usaha dan energi tergolong 

rendah. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah yang ada, maka penelitian ini hanya 

dibatasi pada poin permasalahan nomor 1 dan 3 untuk dijadikan landasan dalam 

mengembangkan bahan ajar e-modul berbasis permainan tradisional untuk 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Fokus masalah yang diteliti 

sebagai berikut. 

1. Belum ada modul elektronik (e-modul) fisika berbasis permainan tradisonal 

di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta sehingga perlu dikembangkan e-

modul fisika berbasis permainan tradisonal . 

2. Pembelajaran fisika di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta kurang 

mengoptimalkan penggunaan smartphone dalam berlangsungnya kegiatan 

pembelajaran fisika.   

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana pengembangan E-Modul Usaha dan Energi Berbasis Permainan 

Tradisional Kerito Surong untuk Peserta Didik SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas E-Modul Usaha dan Energi Berbasis Permainan 

Tradisional  Kerito Surong untuk Peserta Didik SMA/MA? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap E-Modul Usaha dan Energi 

Berbasis Permainan Tradisional  untuk Peserta Didik SMA/MA? 
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E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari kegiatan penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1. Mengembangkan E-Modul Usaha dan Energi Berbasis Permainan 

TradisionalKerito Surong untuk Peserta Didik SMA/MA 

2. Mengetahui kualitas E-Modul Usaha dan Energi Berbasis Permainan 

Tradisional Kerito Surong untuk Peserta Didik SMA/MA 

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap E-Modul Usaha dan Energi 

Berbasis Permainan Kerito Surong untuk Peserta Didik SMA/MA 

F. Spesifikasi E-Modul yang Dikembangkan 

Produk yang akan dikembangkan adalah bahan ajar e-modul berbasis 

permainan tradisional Kerito Surong pada materi usaha dan energi. Produk 

yang akan dikembangkan memiliki spesifikasi sebagai berikut : 

1. E-modul yang dikembangkan berupa aplikasi yang dioperasikan pada 

smartphone android. 

2. E-modul dapat diakses secara offline maupun online 

3. E-modul dioperasikan secara optimal pada perangkat smartphone dengan 

resolusi layar 1080 x 720px (16:9). 

4. E-modul memiliki 7 fitur pada menu utama. 

5. E-modul ini dilengkapi gambar, audio dan evaluasi. 

G. Manfaat Penelitian 
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Penelitian ini dapat memberikan manfaat pada dunia pendidikan. 

Pengembangan e-modul usaha dan energi berbasis permainan tradisional  

mempunyai beberapa manfaat sebagai berikut.  

1. Bagi Peserta Didik, E-modul dapat membantu pembelajaran fisika oleh 

peserta didik dan dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar mandiri. 

Selain itu juga dapat menambah pengetahuan dan informasi permainan 

tradisional  yang ada di indonesia. 

2. Bagi Guru Fisika, dapat dimanfaatkan sebagai salah satu sumber referensi 

atau bahan ajar terbaru untuk materi fisika yang terintegrasi permainan 

tradisional Kerito Surong khususnya pada pokok bahasan usaha dan energi. 

3. Bagi Sekolah, dapat memperbanyak referensi sumber belajar berupa bahan 

ajar android yang mengaitkan antara fisika dengan permainan tradisional. 

4. Bagi Peneliti, diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan 

tentang media android yang bermuatan permainan tradisional untuk 

peajaran fisika. Memperoleh pengalaman dalam pembuatan bahan ajar  

fisika bermuatan permainan tradisional pada pokok bahasan usaha dan 

energi.  

H. Keterbatasan Pengembangan 

Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan dengan model 

prosedural yang mengadaptasi dari pengembangan model 4D yang 

dikemukakan oleh  Thiagarajan yang terdiri dari 4 tahap, yaitu, Define, Design, 
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Develop, Disseminate. Namun pada penelitian pengembangan ini hanya sampai 

pada tahap develop yaitu pada uji luas produk. Adapun batasan pengembangan 

yaitu: 

1. Pengembangan e-modul fisika bermuatan permainan tradisional 

2. Permainan tradisional yang digunakan adalah permainan yang ada di 

Bangka Belitung. 

3. Materi yang digunakan dalam E-modul adalah materi usaha dan energi.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini ialah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan e-modul usaha dan energi berbasis 

permainan tradisional Kerito Surong yang dapat digunakan sebagai 

sumber belajar mandiri. Produk yang dikembangkan didasarkan pada 

analisis kebutuhan yaitu meliputi analisis peserta didik, ananlisi bahan 

ajar dan analisis materi di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Hasil 

analisis tersebut dilanjutkan dengan pemilihan bahan berupa e-modul 

usaha dan energi berbasis permainan tradisional Kerito Surong.  

2. Kualitas e-modul usaha dan energi berbasis permainan tradisional  

Kerito Surong untuk peserta didik SMA/MA berdasarkan penilaian ahli 

materi, ahli media dan guru fisika SMA memproleh kriteria Sangat Baik 

(SB) dengan rerata skor masing-masing sebesar 3,47; 3,73; dan 3,75. 

3. Respon yang diperoleh pada uji coba produk terbagi menjadi dua yaitu 

uji coba terbatas dan uj coba luas. Respon uji coba terbatas peserta didik 

adalah Sangat Setuju (SS) dengan rerata skor 3,25. Adapun untuk 

respon pada uji coba luas dari peserta didik adalah Setuju (S) dengan 

rerata skor 3,23. Penilaian keterlaksanaan e-modul usaha dan energi 

berbasis permainan tradisional Kerito Surong memperoleh kriteria Baik 
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pada aspek teknis penggunaan dengan rerata skor 3 dan kriteria Sangat 

Baik (SB) pada aspek pengunaan bahan ajar dengan rerata skor 3,71 

B. Saran  

Adapaun saran yang diberikan terkait pemanfaatan e-modul usaha dan 

energi berbasis permainan tradisional Kerito Surong sebagai berikut. 

1. E-modul usaha dan energi yang dikebambangkan dapat digunakan 

sebagai panduan bagi guru dalam melaksanakan proses pembelajaran 

fisika berbasis permainan tradsional Kerito Surong. E-modul hasil 

pengembangan ini juga dapat digunakan sebagai bahan ajar baru untuk 

peserta didik dalam mempelajari materi usaha dan energi.  

2. E-modul usaha dan energi berbasis permainan tradisional Kerito Surong 

tersebut dapat dipelajari lebih dalam dengan meneruskan materi fisika 

lainnya yang terdapat pada permainan tradisional Kerito Surong. Hal ini 

bertujuan supaya e-modul usaha dan energi berbasis permainan 

tradisional Kerito Surong tersebut tidak hanya diimplementasikan pada 

materi usaha dan energi, tetapi jug pada materi fisika yang lainnya.  

Peneliti berharap agar hasil pengembangan berupa e-modul usaha 

dan energi berbasis permainan tradisional   dapat dijadikan salah satu 

referensi dalam belajar mandiri oleh peserta didik. Keberadaan e-modul 

usaha dan energi berbasis berbasis permainan tradisional Kerito Surong ini 
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juga dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep materi fisika 

khususnya materi usaha dan energi.  
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