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MOTTO 

 

 

Dan bahwasannya seorang manusia tiada memperoleh selain apa yang telah 

diusahakannya. 

QS. AN-Najm [53]: 39 

 

Rasulullah SAW bersabda, Allah SWT berfirman, “Aku sesuai dengan persangkaan 

hamba-Ku terhadap-Ku dan Aku selalu bersamanya ketika dia mengingat-Ku. Apabila 

dia mengingat-Ku dalam dirinya, Aku pun akan mengingatnya dalam diri-Ku. Apabila 

dia mengingat-Ku dalam suatu jamaah manusia, Aku pun akan mengingatnya dalam 

suatu kumpulan makhluk yang lebih baik daripada mereka. Apabila dia mendekati-Ku 

sejengkal, Aku akan mendekatinya sehasta. Apabila dia mendekati-Ku sehasta, Aku 

akan mendekatinya sedepa. Apabila dia datang kepada-Ku dengan berjalan, Aku akan 

datang kepadanya dengan berlari.” 

(Shahih Muslim No.4832) 

 

Ingatlah bahwa langkah besar diawali dengan langkah 

kecil, kamu tak harus melompat apalagi berlari, karena 

satu langkahpun sudah berarti, 

daripada diam dan menahan diri. 

[Firdausita Safitri Rakhmah] 
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INTISARI 

Penelitian ini didasarkan kepada identifikasi masalah yang ditemukan, yaitu: 

perkembangan teknologi yang belum optimal digunakan untuk menunjang proses 

pembelajaran, kemampuan literasi sains peserta didik yang masih rendah, pembelajaran 

yang masih berorientasi kepada guru, pembelajaran fisika yang belum dikaitkan dengan 

fenomena sehari-hari salah satunya kearifan lokal permainan tradisional. Sehingga 

dengan pemanfaatan bahan ajar e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan 

aplikasi android permainan tradisional gasing bluluk diproyeksikan dapat menjadi 

sumber belajar yang dapat membantu mengatasi permasalahan yang ada. Penelitian ini 

bertujuan untuk 1) Menghasilkan e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan 

aplikasi android permainan tradisional gasing bluluk untuk peserta didik SMA/MA, 2) 

mengetahui kualitas e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan aplikasi android 

permainan tradisional gasing bluluk untuk peserta didik SMA/MA, 3) mengetahui 

respon peserta didik terhadap penggunaan e-modul fisika berbasis literasi sains 

berbantuan aplikasi android permainan tradisional gasing bluluk, dan 4) menguji 

keterlaksanaan e-modul modul fisika berbasis literasi sains berbantuan aplikasi android 

permainan tradisional gasing bluluk dalam pembelajaran. 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Deveopment (R&D) dengan 

model pengembangan 4D  oleh Thiagarajan yang terdiri dari tahap Define, Design, 

Development, dan Dessiminate. Penelitian ini dilakukan sampai pada tahap Develop 

yaitu uji coba terbatas dan keterlaksanaan e-modul. Instrumen yang digunakan berupa 

lembar validasi instrumen dan produk, lebar penilaian kualitas e-modul, lembar respon 

peserta didik, dan lembar observasi keterlaksanaan. Penilaian validasi produk dalam 

penelitian ini menggunakan skala Aiken‟s V dengan 3 skala. Sedangkan penilaian 

kualitas e-modul, lembar respon peserta didik dan lembar observasi keterlaksanaan 

menggunakan skala Likert dengan 4 skala.  

Hasil dari penelitian ini adalah telah dikembangkan modul fisika berbasis literasi 

sains berbantuan aplikasi android permainan tradisional gasing bluluk untuk peserta 

didik SMA/MA dengan kriteria Sangat Baik (SB) berdasarkan penilaian ahli materi, 

ahli media, guru fisika SMA dengan rerata skor untuk tiap penilaian sebesar 3,45; 3,50; 

dan 3,27. Respon peserta didik terhadap e-modul uji terbatas memperoleh kriteria 

Sangat Baik (SB) dengan rerata skor 3,58. Hasil keterlaksanaan e-modul dalam 

pembelajaran yang dilakukan oleh observer pada aspek penggunaan, aspek ketertarikan, 

dan aspek pembelajaran memperoleh kriteria Sangat Baik (SB) dengan rerata skor pada 

masing-masing aspek sebesar 3,50. Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa 

pengembangan e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan aplikasi android 

permainan tradisional gasing bluluk sangat baik sehingga layak digunakan sebagai 

bahan ajar dalam pembelajaran.   

Kata kunci: aplikasi android, e-modul, literasi sains, permainan tradisional gasing 

bluluk. 
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ABSTRACT 

This research is based on the identification of problems found, namely: the 

development of technology that has not been optimally used to support the learning 

process, low science literacy skills of students, teacher-oriented learning, physics 

learning that has not been associated with everyday phenomena, one of which is the 

local wisdom of traditional games. So that with the utilization of science literacy-based 

physics e-module teaching materials assisted by the android application of traditional 

games gasing bluluk projected to be a learning resource that can help overcome existing 

problems. This research aims to 1) Produce physics e-modules based on science literacy 

aided by the traditional game gasing bluluk android application for SMA/MA students, 

2) determine the quality of physics e-modules based on science literacy aided by the 

traditional game gasing bluluk android application for SMA/MA students, 3) determine 

the response of students to the use of physics e-modules based on science literacy aided 

by the traditional game gasing bluluk android application, and 4) test the 

implementation of physics e-modules based on science literacy aided by the traditional 

game gasing bluluk android application in learning. 

This research is a Research and Development (R&D) study with the 4D 

development model by Thiagarajan which consists of the Define, Design, Development, 

and Dessiminate stages. This research was conducted up to the Develop stage, namely 

limited trials and the applicability of e-modules. The instruments used were instrument 

and product validation sheets, e-module quality assessment widths, learner response 

sheets, and implementation observation sheets. The product validation assessment in 

this study used Aiken's V scale with 3 scales. While the assessment of the quality of e-

modules, learner response sheets and implementation observation sheets uses a Likert 

scale with 4 scales.  

The result of this study is that a science literacy-based physics module has been 

developed with the help of an android application of the traditional gasing bluluk game 

for SMA / MA students with Very Good (SB) criteria based on the assessment of 

material experts, media experts, high school physics teachers with an average score for 

each assessment of 3.45; 3.50; and 3.27. Students' responses to the limited test e-module 

obtained Very Good (SB) criteria with an average score of 3.58. The results of the 

implementation of e-modules in learning conducted by observers on the aspects of use, 

aspects of interest, and aspects of learning obtained very good (SB) criteria with an 

average score on each aspect of 3.50. The conclusion of this study shows that the 

development of science literacy-based physics e-modules assisted by the android 

application of traditional gasing bluluk games is very good so it is feasible to use as 

teaching materials in learning. 

Keywords: android application, e-module, gasing bluluk traditional game, science 

literacy. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Tantangan dalam dunia pendidikan akan selalu mengalami perkembangan 

seiring dengan zaman yang semakin modern. Salah satu tantangan perkembangan 

zaman yang dihadapi pada masa saat ini adalah perkembangan teknologi yang  

membuat seorang guru dan juga peserta didik harus mampu terhadap penguasaan 

teknologi guna menunjang keberhasilan penerapan teknologi pendidikan di sekolah 

dasar maupun sekolah menegah. Senada dengan hal tersebut, Hanifah Salsabila, 

(2020) mengungkapkan bahwa penggunaan teknologi dalam pendidikan sangat 

bermanfaat yaitu dapat mempermudah proses pembelajaran di kelas yang berperan 

untuk meningkatkan optimalisasi dan efisiensi selama proses pembelajaran serta  

dapat membuat pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik (Ardian, 2021); 

(Fadilah, 2022); (Mulyani & Haliza, 2021). Akan tetapi, pada keadaan realita yang 

terjadi hal tersebut masih belum maksimal dilaksanakan oleh guru dikarenakan 

kemampuan teknologi guru tidak berkembang seiring kecepatan yang sama dengan 

perkembangan teknologi yang ada. Hal tersebut tidak dapat dipungkiri dikarenakan 

banyaknya guru yang belum memiliki keterampilan dalam bidang teknologi dan 

juga dalam proses mengintegrasikan antara teknologi dan pembelajaran merupakan 

proses yang tidak mudah sehingga terdapat banyak faktor yang menjadi penghambat 

dalam menerapkan teknologi dalam pembelajaran (Girwidz, 2019).  

Keterampilan terhadap teknologi dalam dunia pendidikan semakin 

diperlukan keberadaannya. Hal tersebut diperkuat dengan banyaknya penggunaan 

android oleh peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, dimana berdasarkan hasil 

penelitian Cambridge International melalui Global Education Census yang dirilis 

pada tahun 2018 hasilnya menyatakan bahwa lebih dari duapertiga peserta didik di 

Indonesia menggunakan smartphone dalam pembelajaran di kelas yaitu sebesar 67% 

(Harususilo, 2018). Perkembangan smartphone yang semakin pesat dan harganya 

yang relatif murah merupakan faktor pendukung bagaimana pengguna smartphone 

di Indonesia tiap harinya kian meningkat, hal tersebut didukung oleh data Newzoo 

dalam dataindonesia.id pada tahun 2022 diketahui bahwa jumlah pengguna aktif 

smartphone di Indonesia mencapai 192,15 juta orang. Dengan jumlah yang begitu 

besar, Indonesia menjadi negara pengguna aktif smartphone terbesar keempat di 
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dunia setelah Cina, India, dan Amerika (Astuti, et al., 2018). Adapun grafik jumlah 

pengguna smartphone terbanyak di dunia ditunjukkan seperti pada gambar 1.1 

berikut.  

 
Gambar 1. 1 Jumlah pengguna smartphone terbanyak di dunia (juta) 

 

Dengan melihat tingginya jumlah pengguna smartphone di Indonesia, namun 

ternyata penggunaannya belum optimal digunkan sebagai penunjang proses 

pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan peserta didik menggunakan smartphone 

hanya untuk hiburan yaitu bermain media sosial dan game, padahal seharusnya 

smartphone dapat digunakan sebagai salah satu media alternatif untuk mencari dan 

memperoleh berbagai informasi yang dapat mendukung proses pembelajaran 

(Handoyono & Mahmud, 2020). Pernyataan tersebut selaras dengan penelitian 

(Rahmandani, 2018) yang menjelaskan bahwa ketika kegiatan belajar mengajar 

(KBM) di kelas masih banyak peserta didik yang tidak konsentrasi karena adanya 

smartphone yang digunakan untuk bermain game dan membuka akun media sosial, 

hal tersebut menjadi permasalahan bagi peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran. Sehingga perlu adanya pemanfaatan dalam hal teknologi yaitu 

dikembangkannya sebuah konten–konten berupa materi pembelajaran dalam 

smartphone android yang dapat menjadi sarana penyampaian informasi yang 

memberi kemudahan dan keefektifan kepada peserta didik untuk mempelajari suatu 

materi pembelajaran.  

Berorientasi terhadap perkembangan teknologi yang semakin pesat maka, 

peserta didik dituntut untuk  mampu bersaing dan melakukan penyesuaian terhadap  

perkembangan zaman sehingga menjadi sumber daya manusia yang berkualitas. 

Dengan sumber daya yang berkualitas maka suatu negara dapat dikatakan sebagai 

negara maju (Utami Dian Pertiwi, 2018). Maju atau mundurnya suatu negara 
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tersebut erat kaitannya dengan aspek pendidikan. Dalam aspek pendidikan 

diperlukan kemampuan literasi sains dikarenakan Indonesia menempati peringkat 

rendah pada Program Penilaian Pelajar Internasional (Program for International 

Student Assessment/PISA) (Toharudin dalam Yuliati, 2017). Berdasarkan data hasil 

pencapaian peserta didik pada kemampuan literasi sains dari tahun ke tahun yang 

telah dipublikasikan oleh OECD, pada tahun 2006, Indonesia menduduki peringkat 

ke-50 dari 57 peserta. Pada tahun 2009, Indonesia menduduki peringkat ke-64 dari 

65 peserta. Pada tahun 2012, Indonesia menduduki peringkat ke-64 dari 65 negara. 

Pada tahun 2015, hasil PISA Indonesia berada di peringkat 62 dari 72 negara. 

Kemudian pada tahun 2018 Indonesia menduduki peringkat ke-74 dari 79 negara 

(Saputri, 2020).  

Hal tersebut senada dengan hasil studi pendahuluan yang dilakukan peneliti 

dimana ditemukan fakta bahwa kemampuan literasi sains peserta didik di SMA N 5 

Yogyakarta masih cenderung rendah. Hal tersebut terlihat dari hasil tes kemampuan 

literasi sains yang terdiri dari 10 butir soal pilihan ganda beralasan menunjukkan 

bahwa secara keseluruhan peserta didik berada dalam kategori rendah dengan rata-

rata presentase nilai sebesar 59,5%. Hal tersebut juga selaras dengan penelitian 

Bagasta et al (2018) yang meneliti kemampuan literasi sains peserta didik SMA di 

Kota Sragen yang diukur menggunakan tes piihan ganda hasilnya menunjukkan 

bahwa kemampuan literasi sains secara umum menunjukkan peserta didik 

mempunyai kemampuan literasi sains yang rendah. Sehingga berdasarkan tes awal 

dan penelitian sebelumnya disimpulkan bahwa kemampuan peserta didik dalam 

literasi sains belum mendapatkan hasil yang diharapkan.  

Melihat data hasil tingkat kemampuan literasi sains di Indonesia yang masih  

rendah, hal tersebut menjadi salah satu landasan empiris terciptanya kurikulum 

2013. Di dalam kurikulum 2013 dapat terlihat bahwa literasi sains 

diimplementasikan dalam pembelajaran inkuiri ilmiah yang melibatkan proses dan 

sikap sains sehingga membuat peserta didik dapat menemukan dan membangun 

ilmu pengetahuannya sendiri (Pratiwi, 2019). Selain kemampuan literasi sains yang 

perlu diberikan kepada peserta didik di era saat ini, berdasarkan kurikulum 2013 

peserta didik juga dituntut untuk mampu belajar secara mandiri aktif, kreatif, inovtif 

dalam menyelesaikan persoalan yang dihadapi di sekolah (Amelia, 2021). 

Kurikulum 2013 diproyeksikan dapat menjadi perbaikan dari kurikulum sebelumnya 

yaitu KBK dan KTSP, dimana dalam kurikulum 2013 peran guru disini adalah 
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sebagai fasilitator sehingga guru lebih memberi kesempatan kepada peserta didik 

untuk menemukan sendiri pengetahuan dalam pembelajaran (Alawiyah, 2013). 

Sehingga dengan diterapkannya kurikulum 2013 diharapkan pembelajaran di kelas 

dapat berorientasi pada pendekatan saintifik yang dirancang supaya peserta didik 

dapat aktif dalam mengkonstruk konsep, hukum atau prinsip yang biasa disebut 

student-centered learning (pembelajaran bersentral pada peserta didik) (Sudarisman, 

2015). Namun, berdasarkan hasil observasi terhadap kelas X MIPA 4 di SMA N 5 

Yogyakarta, diketahui bahwa selama proses pembelajaran fisika di kelas sebagian 

besar masih berpusat terhadap guru (teacher centered learning). Hal tersebut 

tercermin ketika guru memberikan materi melalui ppt dan buku paket, peserta didik 

hanya sebagai pendengar atau penerima pasif dari guru tanpa adanya proses 

penemuan atau pencarian informasi dari peserta didik secara mandiri. Oleh karena 

hal tersebut, perlu adanya bahan ajar terintegrasi teknologi yang diproyeksikan 

dapat mengoptimalkan pembelajaran yang berpusat terhadap peserta didik (student-

centered learning) dan melatih kemandirian belajar peserta didik (Magdalena, 

2020). 

Fisika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di Sekolah 

Menengah Atas (SMA) yang mana membahas terkait gejala-gejala dan faktor yang 

terjadi di alam semesta, sehingga kegiatan pembelajaran di dalamnya harus memuat 

faktual yang artinya tidak hanya sekadar verbal (Hernawati, 2018). Di dalam 

konteks ini, gerak melingkar menjadi salah satu materi fisika yang dianggap sulit 

oleh peserta didik. Berdasarkan hasil survey angket kepada 36 peserta didik 

mmenunjukkan bahwa 86,1% peserta didik menyatakan materi fisika yang sulit 

adalah gerak melingkar. Hal tersebut juga didukung dengan hasil analisis terhadap 

nilai hasil belajar peserta didik pada materi gerak melingkar yang masih rendah, 

hasilnya dari total 36 peserta didik atau satu kelas hanya 36,1% yang berhasil tuntas. 

Sulitnya pemahaman konsep peserta didik terhadap materi gerak melingkar 

dikuatkan oleh pendapat (Ndoa & Jumadi, 2022) yang menyatakan bahwa materi 

gerak melingkar merupakan materi yang banyak sekali penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari, namun pada realita yang terjadi masih banyak peserta didik 

yang kesulitan dalam memahami konsepnya, sehingga diperlukan bahan ajar yang 

dapat membantu memudahkan peserta didik untuk memahami konsep gerak 

melingkar.  
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Selama ini pelajaran fisika tidak banyak disukai oleh peserta didik 

dikarenakan banyaknya persamaan yang harus dihapal. Kegiatan pembelajaran di 

kelas diarahkan kepada kemampuan peserta didik supaya menghapal informasi 

tanpa dituntut untuk memahami informasi yang telah diingatnya itu untuk 

dihubungkan dalam kehidupan sehari-hari (Amfotis, 2022); (Pambudi, 2017). 

Padahal proses pembelajaran yang sesuai dengan hakikat pembelajaran fisika adalah 

yang memberi kesempatan kepada peserta didik untuk dapat terlibat aktif dalam 

proses-proses ilmiah serta keterampilan proses sains (Pratama & Istiyono, 2015). 

Selain itu dengan menjadikan pembelajaran fisika sebagai proses menumbuhkan 

pengalaman untuk mengetahui dan melihat fenomena di dunia nyata menggunakan 

proses dan prinsip ilmiah maka hal tersebut akan menjadikan pembelajaran fisika 

menjadi lebih terkesan (Amfotis, 2022). Sehingga, pembelajaran fisika yang 

diharapkan adalah pembelajaran yang memberikan pengalaman nyata kepada 

peserta didik untuk dapat menciptakan proses belajar yang lebih bermakna, dimana 

peserta didik merasakan sendiri apa yang mereka pelajari (Aprilia, 2016). Namun, 

pada realitanya hal tersebut belum diimplementasikan dalam proses pembelajaran 

fisika selama ini, padahal pembelajaran fisika dapat dikaitkan dengan peristiwa 

maupun fenomena sehari-hari salah satunya nilai-nilai potensi lokal daerah sekitar(I. 

W. Suastra , B. Jatmiko , N. P. Ristiati, 2017).  

Menurut (Nadlir, 2014) pendidikan berbasis kearifan lokal adalah 

pendidikan yang mengajarkan peserta didik untuk selalu lekat dengan situasi 

konkret yang mereka hadapi. Baharuddin dan Wahyuni (2008) menyatakan bahwa 

terintegrasinya muatan keunggulan lokal pada pembelajaran akan mudah 

dilaksanakan jika sesuai dengan lingkungan yang ada dan dialami oleh peserta 

didik. Sehingga, peserta didik akan lebih termotivasi dalam belajar (Asriati, 2012). 

Kemudian, penelitian selaras dilakukan oleh Luangrath, (2011) yang menjelaskan 

bahwa pemahaman konsep peserta didik lebih tinggi ketika mengandalkan 

pengalaman kehidupan sehari-hari daripada yang tidak dihubungkan dengan 

pengalaman dalam kehidupan sehari-hari. Sementara itu, hal serupa juga dilakukan 

oleh penelitian Pela, (2021) yaitu pengembangan e-modul fisika berbasis kearifan 

lokal batik tulis yang hasilnya menunjukkan bahwa e-modul sangat layak dan 

menarik peserta didik dalam pembelajaran di kelas. Sehingga melalui integrasi 

antara kearifan lokal yang salah satunya adalah permainan tradisional dalam 

pembelajaran fisika, peserta didik diharapkan lebih mudah menganalisis fenomena-
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fenomena yang ada di lingkungan sekitar sebagai upaya untuk mempermudah 

mempelajari materi fisika (Pela, 2021). 

Diantara banyaknya kelebihan dari kemajuan teknologi yang berkembang 

pesat, tentu juga memiliki sisi negatif yang membawa dampak perubahan yaitu 

mulai hilangnya kearifan lokal salah satunya adalah permainan tradisional. 

Permainan tradisional merupakan warisan budaya turun-temurun yang 

keberadaannya harus dilestarikan (Anggita, 2019). Kebudayaan di suatu daerah akan 

lestari jika ada kepedulian masyarakat yang ikut serta menjaganya. Begitu pula 

budaya yang berkembang di daerah Jawa Tengah dan sekitarnya termasuk 

Yogyakarta. Masing-masing daerah memiliki budaya, kesenian, permainan khas 

yang berkembang sesuai kondisi alam serta kondisi masyarakat penduduknya yang  

merupakan keunikan di daerah tersebut seperti salah satu contohnya yaitu 

permainan gasing bluluk (Lathifah & Wilujeng, 2016). Dharmamulya dalam 

(Risdiyanti, 2018) mengungkapkan bahwa dalam permainan tradisional selain 

kesenangan yang di dapat tetapi di dalamnya juga mengandung nilai-nilai budaya 

untuk melatih keterampilan dalam berpikir dan berhitung sehingga dari hal tersebut 

dapat menunjukkan bahwa permainan tradisional memiliki andil besar dalam proses 

pembelajaran. Akan tetapi, seiring perjalanan waktu permainan tradisional sudah 

mulai ditinggalkan karena saat ini anak-anak sudah mengenal smartphone yang 

lebih dipilih sebagai permainan anak. Meskipun demikian, dalam upaya agar 

kearifan lokal dapat tetap lestari maka perlu adanya pengintegrasian antara 

permainan tradisional di dalam pembelajarana fisika (Suastra, 2010). Hal tersebut 

selaras dengan penelitian (Shofiyah, 2020) yaitu pengembangan modul fisika 

terintegrasi permainan tradisional berbasis e-learning yang mampu meningkatkan 

kemampuan literasi sains mahasiswa. Pemilihan permainan gasing bluluk 

disesuaikan dengan karakteristik materi fisika yang dianggap sulit oleh peserta didik 

yaitu gerak melingkar dimana konsep-konsep dalam materi gerak melingkar yang 

berkaitan dengan permainan gasing bluluk diantaranya yaitu terkait konsep besaran-

besaran pada gerak melngkar seperti frekuensi, periode, kecepatan sudut, percepatan 

sudut, serta gerak melingkar beraturan.  

Berdasarkan uraian yang sudah dipaparkan di atas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan E-modul Fisika Berbasis 

Literasi Sains Berbantuan Aplikasi Android Permainan Tradisioanal Gasing 

Bluluk untuk Peserta Didik SMA/MA”. 
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B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka diidentifikasi permasalahan 

sebagai berikut:  

1. Perkembangan teknologi yang belum dimanfaatkan secara optimal sebagai 

penunjang proses pembelajaran di kelas.  

2. Intensitas pengguna android di Indonesia tinggi dimana berdasarkan data 

Newzoo pada tahun 2022 jumlah pengguna aktif smartphone di Indonesia 

mencapai 192,15 juta orang namun belum mampu menunjang proses 

pembelajaran dikarenakan penggunaan android lebih sering digunakan 

peserta didik untuk bermain game dan bermain sosial media.  

3. Menurut PISA, kemampuan literasi sains peserta didik di Indonesia 

menempati posisi 10 terbawah, hal tersebut termasuk pada tingkatan yang 

rendah terbukti dari data PISA pada tahun 2018 Indonesia menduduki 

peringkat ke-74 dari 79 negara.  

4. Kemampuan literasi sains peserta didik di SMA N 5 Yogyakarta masih 

tergolong rendah, hal tersebut terlihat dari hasil tes kemampaun literasi sains 

yang menunjukkan rata-rata presentase nilainya sebesar 59,5%. 

5. Berdasarkan kurikulum 2013, pembelajaran di kelas seharusnya berpusat 

kepada peserta didik, namun hal tersebut belum terjadi dikarenakan 

pembelajaran di kelas masih berorientasi kepada guru. 

6. Pembelajaran fisika dianggap pelajaran yang sulit dan banyak tidak disukai 

oleh peserta didik dikarenakan hanya berfokus kepada menghapal 

persamaan tapi tidak dituntut untuk memahami konsepnya serta tidak 

dikaitkan dengan fenomena disekitar salah satunya permainan tradisional. 

7. Peserta didik kesulitan dalam memahami konsep materi gerak melingkar. 

Dibuktikan dengan hasil angket dimana 86,1% peserta didik dalam satu 

kelas menyatakan bahwa materi fisika yang sulit adalah gerak melingkar. 

Hal tersebut juga diperkuat dengan hasil analisis terhadap nilai hasil belajar 

peserta didik pada materi gerak melingkar yang masih rendah, hasilnya dari 

36 peserta didik atau satu kelas hanya 36,1% yang berhasil tuntas. 

8. Belum adanya inovasi bahan ajar yang dikembangkan dengan 

mengintegrasikan kearifan lokal salah satunya adalah permainan tradisional 

yang dapat melatih kemampuan literasi sains peserta didik.  
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka kegiatan penelitian ini 

dibatasi pada: 

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

pembahasan kemampuan literasi sains pada ranah kognitif yaitu pada aspek 

pengetahuan sains (scientific knowledge) dan aspek Kompetensi Sains 

(scientific competencies) berdasarkan aspek penilaian kemampuan literasi 

sains menurut PISA tahun 2018.  

2. Bahan ajar e-modul disajikan dengan berbasis literasi sains dan 

diintegrasikan dengan permainan tradisioal gasing bluluk pada saat 

dimainkan.  

3. Materi fisika dibatasi pada materi gerak melingkar pada asepek kognitif 

sesuai KD (kompetensi dasar) 3.5 yaitu menganalisis besaran fisis pada 

gerak melingkar dengan laju konstan (tetap) dan penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari. 

 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana hasil pengembangan e-modul fisika berbasis literasi sains 

berbantuan aplikasi android permainan tradisional gasing bluluk untuk 

peserta didik SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan aplikasi 

android permainan tradisioanal gasing bluluk untuk peserta didik SMA/MA 

menurut para ahli materi, ahli media, dan guru fisika SMA? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap e-modul fisika berbasis literasi 

sains berbantuan aplikasi android permainan tradisioanal gasing bluluk 

untuk peserta didik SMA/MA yang telah dikembangkan tersebut? 

4. Bagaimana keterlaksanaan e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan 

aplikasi android permainan tradisional gasing bluluk dalam pembelajaran? 

 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, didapatkan tujuan penelitian sebagai 

berikut. 
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1. Menghasilkan e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan aplikasi 

android permainan tradisional gasing bluluk untuk peserta didik SMA/MA. 

2. Mengetahui kualitas e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan 

aplikasi android permainan tradisioanal gasing bluluk untuk peserta didik 

SMA/MA. 

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap e-modul fisika berbasis literasi 

sains berbantuan aplikasi android permainan tradisional gasing bluluk. 

4. Mengetahui keterlaksanaan e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan 

aplikasi android permainan tradisioanal gasing bluluk untuk peserta didik 

SMA/MA yang telah dikembangkan tersebut. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Konten e-modul ini dikembangkan dengan memperhatikan pada aspek 

kognitif yaitu aspek pengetahuan sains (scientific knowledge) yang terdiri 

dari sub aspek pengetahuan konten, pengetahuan prosedural, pengetahua 

epistemis dan aspek kompetensi sains (scientific competencies) terdiri dari 

sub aspek mengidentifikasi isu ilmiah, menjelaskan fenomena ilmiah, dan 

menggunakan bukti ilmiah berdasarkan aspek penilaian kemampuan literasi 

sains menurut PISA tahun 2018.  

2. E-modul yang dikembangkan hanya dapat digunakan pada sistem android  

3. E-modul berbantuan aplikasi android dapat diakses secara offline. 

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

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

modul fisika berbasis literasi sains berbantuan palikasi android 

permainan tradisional gasing bluluk yang dikembangkan. 

b. Kompetensi, berisi kompetensi inti, kompetensi dasar, tujuan, dan 

indikator pembelajaran dari materi gerak melingkar.  

c. Materi, berisi materi fisika gerak melingkar yang dikaitkan dengan 

permainan tradisional gasing bluluk. 

d. Video, berisi video penjelasan terkait materi gerak melingkar.   

e. Evaluasi, memuat soal terkait pokok bahasan gerak melingkar dengan 

memperhatikan aspek literasi sains yang mengacu kepada hasil PISA 
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tahun 2018 dan diintegrasikan dengan permainan tradisional gasing 

bluluk.  

f. Petunjuk penggunaan, berisi petunjuk tentang bagaimana cara 

mengoperasikan aplikasi.  

g. Profil memuat identitas singkat dari pegembang produk e-modul serta 

dosen pembimbing 

G. Manfaat Pengembangan 

Berdasarkan uraian diatas, adapun manfaat yang diharapkan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi peserta didik, sebagai bahan ajar e-modul berbasis literasi sains 

berbantuan aplikasi android permainan tradisioanal gasing bluluk yang 

dapat digunakan untuk sumber belajar peserta didik.  

2. Bagi guru fisika, sebagai bahan ajar e-modul berbasis literasi sains 

berbantuan aplikasi android permainan tradisioanal gasing bluluk yang 

dapat digunakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran di kelas pada 

materi gerak melingkar.  

3. Bagi peneliti, menambah wawasan tentang penerapan permainan tradisional 

gasing bluluk sebagai bahan ajar e-modul fisika berbasis literasi sains.  

4. Bagi sekolah, memberikan wawasan baru yang dapat digunakan sebagai 

rujukan dalam menciptakan bahan ajar tertentu dengan materi yang berbeda. 

5. Bagi peneliti lain, menjadi bahan informasi dan rujukan dalam 

pengembangan penelitian selanjutnya terkait bahan ajar sesuai dengan 

kondisi sekolah.  

H. Keterbatasan Pengembangan  

Penelitian pengembangan e-modul berbasis literasi sains berbantuan aplikasi 

android permainan tradisioanal gasing bluluk pada materi fisika SMA/MA gerak 

melingkar merupakan penelitian  Research and Development dengan model 4D. 

Adapun langkah-langkah yang terdapat pada  model 4D, yaitu define 

(pendefinisian), design (perencanaan), develop (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran). Tetapi pada penelitian ini hanya dibatasi hingga tahap 

ketiga yaitu develop (pengembangan) yaitu pada uji coba terbatas dengan 
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meminta respon peserta didik dan uji keterlaksanaan produk di SMA N 5 

Yogyakarta.  

 

I. Definisi Operasional  

1. E-modul 

Merupakan bahan ajar yang ditujukan untuk belajar mandiri peserta didik 

dengan memanfaatkan perangkat smartphone android dan disusun untuk 

mencapai kompetensi yang ingin dituju. 

2. Aplikasi android 

Adalah sistem pengoperasian hasil pengembangan Google dan bersifat 

open source yang dapat digunakan untuk merancang aplikasi yang atraktif 

dan inovatif pada smartphone dan PC.   

3. Permainan tradisional Gasing Bluluk  

Merupakan permainan gasing yang terbuat dari kelapa yang masih kecil 

dimana dapat dimainkan perorangan maupun kelompok. 

4. Literasi sains 

Literasi sains merupakan kemampuan untuk terlibat dalam masalah 

terkait sains dan gagasan sains, dalam rangka untuk memecahkan 

permasalahan dalam kehidupan sehari-hari, sebagai manusia yang reflektif.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut.  

1. Penelitian ini menghasilkan e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan 

aplikasi android permainan tradisional gasing bluluk untuk peserta didik 

SMA/MA. Produk dikembangkan berdasarkan pada analisis kebutuhan 

yaitu meliputi analisis sekolah, analisis peserta didik, dan analisis materi di 

SMA N 5 Yogyakarta. Hasil analisis tersebut dilanjutkan dengan pemilihan 

bahan ajar berupa e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan aplikasi 

android permainan tradisional gasing bluluk.  

2. Kualitas e-modul fisika berbasis literasi sains berbantuan aplikasi android 

permainan tradisional gasing bluluk berdasarkan penilaian ahli materi, ahli 

media, dan guru fisika SMA memperoleh kriteria Sangat Baik (SB) dengan 

rerata skor masing-masing sebesar 3,45; 3,50; dan 3,27. 

3. Respon peserta didik terhadap e-modul pada uji terbatas masuk dalam 

kriteria Sangat Baik dengan rerata skor sebesar 3,58. 

4. Keterlaksanaan e-modul dalam pembelajaran yang dilakukan oleh dua 

observer memperoleh rerata skor sebesar 3,50 dengan kriteria Sangat Baik 

(SB). Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan e-modul fisika berbasis 

literasi sains berbantuan aplikasi android permainan tradisional gasing 

bluluk layak digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran.   

B. Keterbatasan Pengembangan  

Penelitian pengembangan ini memiliki keterbatasan penelitian, yaitu 

hanya memfokuskan pengembangan e-modul tepatnya pada uji coba terbatas 

untuk mengetahui respon peserta didik dan tidak dilaksanakannya tahap terakhir 

dari model pengembangan 4D yaitu tahap disseminate (penyebarluasan). 

C. Saran  

E-modul yang dikembangkan ini hanya dilakukan sampai pada tahap 

ketiga pada model pengembangan 4D yaitu develop (pengembangan) uji 

terbatas, sehingga memerlukan tindak lanjut berupa pelaksanaan tahap yang 

terakhir yaitu tahap disseminate (penyebarluasan) agar diperoleh produk yang 

lebih baik.   
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