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PENDAHULUAN

Abstract: This study aims to analyze the validity of a physics E-LKPD
based on the traditional game boi-boian on momentum and impulse
material. The research method used is Research and Development
(R&D) with the ADDIE development model (Analyze, Design, Develop,
Implement, Evaluate), but it is limited to the development stage because
the study focuses only on validity. The data collection instrument was a
validation sheet given to three validators. two physics lecturers and one
physic teacher. The validated aspects included material relevance,
suitability of the E-LKPD with problem-solving skills, content feasibility,
language, and appearance. The validation results showed an average
score of 95.05%, categorized as very valid, indicating that the E-LKPD
is suitable for use. This E-LKPD is recommended for further development
and future research to analyze its practicality and effectiveness in
improving students’ problem-solving abilities.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kevalidan E-
LKPD berbasis permainan boi-boian materi momentum dan impuls.
Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze,
Design, Developent, Implement, Evaluate) tetapi hanya dilakukan hingga
pada tahap pengembangan (development) karena penelitian ini hanya
melihat kevalidan jadi tidak sampai pada tahap implementasi. Instrumen
pengumpulan data berupa lembar validasi yang diberikan kepada 3
validator yaitu 2 dosen fisika dan 1 guru fisika dengan aspek yang
divalidasi yaitu kesesuaian materi, kebutuhan E-LKPD dengan
kemampuan pemecahan masalah, kelayakan isi, kebahasaan dan
tampilan. Hasil validitas E-LKPD memperoleh rata-rata 95,05% dengan
kategori sangat valid sehingga layak digunakan. E-LKPD ini perlu
dikembangkan untuk penelitian selanjutnya dan dianalisis lebih
mendalam untuk mengetahi kepraktisan dan keefektifan dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah.

21 pemerintah memiliki kebijakan

Pendidikan menjadi dasar utama

Pendidikan yaitu menuntut peserta didik

dalam meningkatkan pengetahuan dasar untuk mampu mengaplikasikan
kemampuan dan keterampilan peserta keterampilan yang mereka miliki guna
didik (Zumrotun et al., 2024). Pada menghadapi dan menyelesaikan
konteks ini kurikulum memiliki panduan permasalahan yang terjadi dalam
utama dalam mengarahkan proses kehidupan nyata (Azmi & Suliyanah,
pembelajaran  supaya  kemampuan 2021).

peserta didik meningkat dan memastikan
tercapainya tujuan pembelajaran. Setiap
perubahan  kurikulum
berdampak pada peningkatan kualitas
pendidikan di Indonesia. Pada abad ke-

Pendidikan di abad ke-21 dalam
era revolusi industri 4.0 ditandai dengan

akan selalu perubahan penting yang menuntut
peserta didik menguasai beberapa
kemampuan penting seperti
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komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis
dan pemecahan masalah serta berpikir
kreatif (Cynthia & Sihotang, 2023).
Kemampuan  pemecahan  masalah
merupakan suatu kemampuan peserta
didik agar mampu menggunakan
kegiatan atau ide untuk memecahkan
permasalahan (Nasution et al., 2023).
Menurut Polya (1973) menyatakan
bahwa  terdapat empat indikator
pemecahan masalah yaitu memahami
masalah, merencanakan pemecahan
masalah, melaksanakan rencana
pemecahan masalah dan memeriksa
kembali. Pada pembelajaran fisika
kemampuan pemecahan masalah sangat
penting karena fisika berisi konsep dan
rumus, penerapan logika, analisis dalam
menyelesaikan permasalahan
kontekstual. Namun, realita di lapangan
menunjukkan  bahwa  pembelajaran
fisika di sekolah masih cenderung
bersifat konvensional dan kurang
melibatkan peserta didik secara aktif,
sehingga berdampak pada rendahnya
kemampuan pemecahan masalah siswa.
Hal ini sesuai dengan penelitian
Firmansyah et al (2022) bahwa
kemampuan pemecahan masalah fisika
peserta didik masih rendah karena
metode pembelajaran yang digunakan
kurang bervariasi.

Pembelajaran  bermakna dalam
fisika ~membutuhkan sarana dan
prasarana yang mendukung terutama
saat materi dikaitkan dengan konsep
nyata pada kehidupan (Sae et al., 2021).
Konsep nyata yang berhubungan erat
dengan konsep fisika adalah kearifan
lokal yang didefinisikan sebagai salah
satu pengetahuan otentik yang dihargai
oleh masyarakat tertentu karena
mengandung nilai tradisi (Damarsha et
al., 2024). Salah satu wujud dari kearifan
lokal adalah permainan tradisional yang
dapat dijadikan media kontekstual dalam
pembelajaran fisika di sekolah.

Permainan tradisional sebagai
warisan budaya lokal yang mengandung
nilai-nilai luhur dan masih dimainkan
serta dilestarikan oleh masyarakat di
berbagai daerah (Rumiati et al., 2021).
Permainan tradisional dapat dilakukan
dengan peralatan sederhana di sekitar
lingkungan. Manfaat permainan
tradisional menurut Damayanti et al
(2023) vyaitu perkembangan motorik
anak meliputi aktivitas fisik, mendorong
anak untuk berinteraksi sosial, sekaligus
membangun pendidikan karakter. Salah
satu  permainan tradisional yaitu
permainan  boi-boian. Permainan
tradisional boi boian sebagai permainan
beregu yang melibatkan 5-10 orang
dengan alat sederhana seperti bola tenis
dan pecahan genteng (Rosyidin &
Kumaat, 2021). Permainan ini
dimainkan oleh 2 tim yaitu tim
penyerang yang berperan menyusun
pecahan genteng dan tim penyerang
berperan menjatuhkan susunan pecahan
genteng untuk memenangkan permainan
(Pilendia, 2024).

Proses belajar mengajar guru
dituntut untuk membuat perangkat
pembelajaran  berbantuan teknologi.
Salah satu perangkat pembelajaran yaitu
lembar kerja peserta didik (E-LKPD)
sebagai lembar kerja peserta didik
berbantuan teknologi guna membantu
peserta didik dan guru yang berisi
kegiatan peserta didik. E-LKPD
didefinisikan sebagai lembar kerja
digital yang berisi tugas peserta didik
yang memuat tugas serta panduan
langkah-langkah yang harus dilakukan
oleh peserta didik untuk menyelesaikan
permasalahan  atau  tugas  secara
terstruktur dan jelas (Apreasta et al.,
2023). E-LKPD berbantuan internet
yang berisi kegiatan-kegiatan peserta
didik dan tugas-tugas yang disusun
secara  sistematis dalam  format
elektronik. Pembelajaran dengan E-
LKPD memungkinkan peserta didik
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untuk mengaktifkan indera
pendengaran, penglihatan, serta
kemampuan berpikir mereka, sehingga
proses belajar menjadi lebih menarik dan
relevan dengan perkembangan teknologi
di era digital (Sari & Suliyanah, 2023).
Menurut penelitian Azzahra et al (2022)
bahwa mayoritas peserta didik yang
berasumsi bahwa fisika materinya susah
untuk dipahami dan membosankan
sehingga  ketertarikan minat belajar
fisika berkurang.

Adanya E-LKPD fisika yang
berbasis permainan tradisional boi-boian
pada materi momentum dan impuls akan
membuat pembelajaran lebih bermakna
dan mudah dipahami karena berkaitan
dengan konsep nyata yang ada di
lingkungan  sekitar.  Selain itu,
pembelajaran fisika dengan kearifan
lokal berbasis permainan tradisional ini
dapat melatih kemampuan pemecahan
masalah peserta didik sehingga dapat
lebih mudah memahami konsep fisika.
Sejauh ini belum ada pembelajaran
fisika yang mengintegrasikan dengan
kearifan lokal permainan tradisional boi-
boian. Seperti penelitian yang dilakukan
oleh (Shinta & Suliyanah, 2024) dengan
judul analisis validitas E-LKPD fisika
terintegrasi agama untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik
madrasah aliyah. Penelitian ini memiliki
perbedaan dibandingkan dengan
penelitian sebelumnya yang
menganalisis hasil kevalidan pada E-
LKPD fisika berbantuan web canva
berbasis permainan tradisional boi-boian
khususnya konsep momentum dan
impuls, sebagai penerapan fisika yang
kontekstual dan media pembelajaran
yang lebih bermakna. E-LKPD dengan
kualitas yang baik dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik perlu adanya
proses validasi untuk mengukur tingkat
kevalidan sehingga dapat dikatakan
layak digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan uraian sebelumnya,
maka penelitian ini akan membahas
mengenai validitas E-LKPD fisika
berbasis permainan tradisional boi-boian
terkait kelayakan E-LKPD fisika
berbasis permainan tradisional boi-
boian. Hal ini dengan harapan dapat
memberikan pengalaman belajar yang
bermakna dan mendorong peserta didik
dalam pelestarian budaya lokal.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode penelitian
pengembangan atau yang dikenal
dengan Research and Development.
Penelitian R&D untuk mengembangkan
suatu produk (Sugiyono, 2019). Model
pengembangan ADDIE terdiri atas

Analyze, Design, Development,
Implement, and FEvaluate. Tahapan
model ADDIE dapat dilihat pada

Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan model pengembangan
ADDIE

(Anglada, 2007)

Pada tahap awal dalam penelitian
ini yaitu tahap analisis yang meliputi
analisis masalah, kebutuhan dan materi.
Tahap kedua yaitu tahap perancangan
(design) yang merupakan tahapan
merancang desain dan isi E-LKPD yang
dikembangkan  terdapat  indikator
kemampuan pemecahan masalah. Tahap
ketiga yaitu melakukan validasi produk
E-LKPD kepada tiga validator dan
melakukan perbaikan sesuai saran dan
revisi. Pada penelitian ini hanya
dilakukan sampai tahap pengembangan

~ ’
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saja karena tujuan penelitian hanya
untuk menganalisis validitas E-LKPD
fisika berbasis permainan tradisional
boi-boian yang dikembangkan.
Instrumen pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
lembar validasi media E-LKPD untuk
memperoleh penilaian terhadap
kelayakan E-LKPD yang ditinjau
berdasarkan lima aspek yaitu aspek
kesesuaian materi, aspek kesesuaian
kebutuhan E-LKPD dengan kemampuan
pemecahan masalah, aspek kelayakan
isi, aspek kebahasaan, dan aspek
tampilan yang dinilai dengan skala
penilaian mengacu pada skala likert.
Hasil data tersebut dianalisis secara
deskriptif kuantitatif dengan
menjelaskan penilaian berupa persentase
sehingga hasilnya dapat menentukan
kevalidan E-LKPD. Hasil data validitas
disesuaikan penilaian/kriteria kevalidan
dengan skor skala likert seperti pada

Tabel 1.
Tabel 1. Skor skala likert validitas kriteria skala
validitas
Nilai Kategori
4 Sangat setuju
3 Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju
(Sugiyono, 2019).
Hasil skor yang didapatkan
tersebut dapat dijumlahkan untuk
menghitung  persentase  kevalidan

melalui persamaan sebagai berikut
Skor total
Persentase (%) = o ——————x100%...(1)
Hasil persentase tersebut
disesuaikan dengan kriteria skor untuk
mendeskripsikan  kategori  kevalidan

penggunaan E-LKPD seperti Tabel 2.
Tabel 2. Kriteria skor kevalidan

No Persentase (%) Kategori
1 0<x=<20 Tidak valid
2 21 <x <40 Kurang valid
3 41 <x <60 Cukup valid
4 61 <x <80 Valid
5 81 <x <100 Sangat valid

(Riduwan, 2015).

Analisis data dilakukan dengan
persentase dari E-LKPD yang dikatakan
valid jika mendapatkan persentase nilai
rata-rata dari validator sebesar >61%
dalam kategori valid hingga sangat
valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk  yang  dikembangkan
berupa E-LKPD fisika  berbasis
permainan tradisional boi-boian untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah. Model pengembangan yang
digunakan pada penelitian ini adalah
ADDIE (analyze, design, development,
implement, and evaluate). Namun pada
penelitian ini hanya terbatas sampai pada
tahap ketiga yaitu tahap pengembangan
(development) saja. Adapun tahapan-
tahapannya sebagai berikut:

1) Analyze (Analisis)

Pada tahap analisis kegiatan yang
dilakukan meliputi observasi terhadap
masalah, kebutuhan dan  materi
pembelajaran. Observasi dilakukan di
salah satu SMAN di Surabaya, Jawa
Timur dengan kurikulum merdeka. Hasil
analisis masalah menunjukkan beberapa
masalah pokok yakni peserta didik
mudah merasa bosan saat mengikuti
kegiatan  belajar mengajar fisika,
penggunaan bahan ajar sebagai sumber
belajar kurang bervariasi dan mayoritas
berupa buku versi cetak, dan
pemahaman peserta didik terhadap
konsep fisika masih tergolong rendah.

Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan dalam proses pembelajaran
fisika peserta didik sebagian besar masih
mengalami kesulitan dalam memahami
materi momentum dan impuls. Sebanyak
36 peserta didik mengungkapkan bahwa
selama ini kegiatan pembelajaran fisika
belum pernah dikaitkan dengan kearifan

lokal seperti permainan tradisional.
Dengan  demikian  dapat  ditarik
kesimpulan bahwa peserta didik

memerlukan sumber belajar yang berisi
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kegiatan belajar yang disusun dalam
suatu lembar kerja dan diintegrasikan
dengan permainan tradisional guna
membantu mereka memahami materi
secara kontekstual melalui kegiatan
analisis.

2) Design (Perancangan)

Tahap desain diawali dengan
mendesain E-LKPD fisika berbasis
permainan tradisional. Desain E-LKPD
ini  mencakup pemilihan konten,
tampilan visual, dan model penyajian E-
LKPD. Penyusunan E-LKPD
berdasarkan tujuan penelitian indikator
kemampuan pemecahan masalah serta
tuyjuan  pembelajaran pada  materi
momentum dan impuls. E-LKPD
disusun dengan mengacu pada indikator

kemampuan pemecahan masalah yang
terdiri 4 tahapan yaitu: 1) memahami
masalah, 2) merencanakan rencana
pemecahan masalah, 3) melaksanakan
rencana  pemecahan masalah, 4)
memeriksa kembali. Struktur E-LKPD
yang dikembangkan mencakup cover,
identitas, tujuan pembelajaran, petunjuk
penggunaan E-LKPD, informasi umum
petunjuk penggunaan E-LKPD, latihan
soal, serta media pendukung video dan
gambar yang dapat menunjang aktivitas
belajar peserta didik, serta memuat
permainan boi-boian berupa teks dan
audio yang relevan dengan materi
momentum. Tampilan E-LKPD fisika
terintegrasi ~ permainan  boi-boian
ditampilkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Tampilan e-lkpd fisika berbasis permainan tradisional boi-boian

Keterangan Tampilan
Halaman sampul E-LKPD Z ferte
LEMBAR KERJA
PESERTADIDIK 1

Identitas Kelompok, Tujuan
dan Petunjuk Penggunaan

Informasi umum tentang
permainan tradisional  boi-
boian

MOMENTUM DAN
IMPULS =

Ponulis: Zalzabila Ramadhani
Dosen Pembimbing: Dra. Sullyanah, M.Si

-0 = -
e e R ey
LEMBAR KERJA PESERTADIDIK 1 S

MOMENTUM DAN IMPULS
i Y

1 1Bertumpst dan Suhuss dengan beiompok mating-masing etk
P emes pertaryenr
P e |
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Tampilan

Keterangan
Susunan kegiatan dan
permasalahan  berupa  soal

momentum dan impuls dalam
permainan  boi-boian  yang

>\

Merencanakan Penyelesaian )

1 Berdaserkan gembar 2terdapt konsep fisika pada permainan boi-

disusun berdasarkan terkait
indikator pemecahan masalah
yaitu memahami masalah,

merencanakan pemecahan
masalah, melaksanakan

rencana pemecahan masalah
dan memeriksa kembali.

Gambar 3 Impuls pada Permainan Bai-boian

T (Y o)
\ 1Setelah mempsiajari konsep fiska pada permainan boi-boian. Jelaskan konsep

Gambiar 6 Konsep Momentum pada Penmanan 3ol-bosn

S e

Permasalahan terkait indikator
pemecahan masalah

3) Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan dilaksanakan
melalui dengan melakukan validasi E-
LKPD oleh tiga validator. Tim validator
terdiri dari para ahli yang berpengalaman
di bidang fisika yakni dua validator dari
dosen fisika dan satu validator guru fisika.
Proses validasi dengan memberikan
penilaian terhadap E-LKPD fisika yang

4

boi-boian tardapat besaran fisis
al i, bagaimanakan hubungan

Kesimpuian )

ditinjau dari 5 aspek penilaian yaitu aspek
kesesuaian materi, aspek kesesuaian
kebutuhan E-LKPD dengan kemampuan
pemecahan masalah, aspek kelayakan isi,
aspek kebahasaan, dan aspek tampilan.
Hasil validitas E-LKPD fisika terintegrasi
boi-boian dari tiga validator disajikan pada
Tabel 4.
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Tabel 4. Hasil kevalidan e-lkpd fisika berbasis permainan tradisional boi-boian

Aspek yang divalidasi Skor Skor rata- Kategori
Vi1 V2 V3 rata

Kesesuaian materi 91,67 91,67 100 94,44 Sangat Valid
Kesesuaian kebutuhan E-LKPD

dengan kemampuan pemecahan 100 95 95 96,67 Sangat Valid

masalah

Kelayakan isi 95 95 95 95 Sangat Valid

Kebahasaan 91,67 94,44 91,67 92,59 Sangat Valid

Tampilan 97,92 95,83 95,83 96,53 Sangat Valid

Skor rata-rata 95,05 Sangat Valid

Ket: V = Validator

Pada tabel 4 menyajikan persentase
skor kevalidan yang divalidasi yang
diperoleh dari tiga tim validator satu (V1),
dua (V2) dan tiga (V3). Penilaian
dilakukan terhadap lima aspek dan
hasilnya dirata-ratakan. Nilai dari masing-
masing aspek adalah kesesuaian materi
(94,44%), kesesuaian kebutuhan E-LKPD
dengan kemampuan pemecahan masalah
(96,67%),  kelayakan  isi (95%),
kebahasaan (92,59%) dan tampilan
(96,53%). Rata-rata kelima aspek tersebut
sebesar 95,05% dalam kategori sangat
valid. Berdasarkan skor yang diperoleh
tersebut diinterpretasikan menurut kriteria
yang dikemukakan (Riduwan, 2015) yaitu
termasuk dalam kategori kriteria sangat
valid.

Selain itu dalam proses validasi
memiliki rincian aspek penilaian yaitu
kesesuaian materi, kesesuaian kebutuhan
E-LKPD dengan kemampuan pemecahan
masalah, kelayakan isi, kebahasaan dan
tampilan. Kelima aspek utama yang
menjadi aspek penilaian validasi E-LKPD
berbasis permainan tradisional boi-boian.
a. Aspek Kesesuaian Materi

Validasi aspek materi meliputi
kesesuaian ~ materi  dengan  tujuan
pembelajaran, kejelasan isi materi dan
kemenarikan materi (Siregar & Bahri,
2022). Materi fisika yang digunakan yaitu
topik momentum dan impuls termasuk
dalam capaian pembelajaran fase F kelas
XI. E-LKPD yang dikembangkan sebagai
produk pembelajaran yang memuat materi
momentum dan impuls yang

diintegrasikan pada permainan tradisional
boi-boian.

Penggunaan informasi, contoh, dan
ilustrasi yang berkaitan dengan kearifan
lokal permainan tradisional boi-boian
membantu peserta didik dalam mengaitkan
materi fisika dengan situasi nyata dalam
kehidupan. Hal ini memungkinkan peserta
didik untuk memahami konsep momentum
dan impuls secara kontekstual dan relevan
dengan lingkungan sekitar mereka.
Berdasarkan Tabel 4 validasi aspek
kesesuaian materi oleh ketiga validator
menunjukkan  hasil 94,44%  dengan
kategori sangat valid. Temuan ini
mengindikasikan bahwa konten E-LKPD
yang dikembangkan sesuai dengan materi
pembelajaran dan tujuan pembelajaran
yang diharapkan sehingga layak untuk
digunakan dalam proses belajar mengajar.
b. Aspek Kesesuaian Kebutuhan E-LKPD

dengan Kemampuan  Pemecahan
Masalah

Pada aspek kesesuaian kebutuhan E-
LKPD dengan kemampuan peserta didik
terhadap pemecahan masalah mencakup
empat indikator berdasarkan konten dalam
E-LKPD berbasis permainan tradisional
boi-boian. Adapun indikator kemampuan
pemecahan masalah tersebut mengacu
pada teori Polya (1973) yakni memahami
masalah,  merencanakan = pemecahan
masalah, melaksanakan rencana
pemecahan masalah dan memeriksa
kembali.

Proses validasi E-LKPD ini validator
menilai keempat indikator tersebut dan
terdapat tambahan yakni sub aspek sejauh
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mana E-LKPD mendorong peserta didik
untuk  menjawab  pertanyaan yang
disediakan. Kegiatan-kegiatan pada E-
LKPD mencerminkan indikator
kemampuan pemecahan masalah dengan
mengarahkan  peserta  didik  untuk
menyelesaikan  masalah  dan  juga
membantu mereka dalam memahami
konsep materi. Penyelesaian E-LKPD ini
dengan tahapan pemecahan masalah
dikerjakan secara berkelompok sehingga
mendorong mereka berdiskusi dengan
kelompoknya dan menganalisis Solusi
Bersama untuk menyelesaikan
permasalahan yang diberikan.

Adapun aspek kesesuaian kebutuhan
E-LKPD permainan boi-boian berdasarkan
hasil validasi dari ketiga validator,
memperoleh persentase sebesar 96,67%
yang termasuk dalam kategori sangat
valid. Temuan tersebut sejalan dengan
hasil penelitian Nisak & Susantini (2023)
yang menunjukkan  bahwa  aspek
kesesuaian kebutuhan untuk peserta didik
terhadap kemampuan pemecahan masalah
dinilai sangat valid berdasarkan indikator-
indikator yang digunakan. Hal ini
mengindikasikan bahwa jika aktivitas-
aktivitas dalam E-LKPD telah dirancang
sesuai dengan indikator kemampuan
pemecahan masalah yang menjadi sasaran
peningkatan. Dengan demikian, hasil
tersebut mengindikasikan bahwa E-LKPD
yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria pada aspek kebutuhan dan layak
untuk diterapkan dalam upaya
meningkatkan kemampuan peserta didik
dalam memecahkan masalah.

c. Aspek Kelayakan Isi

Validasi E-LKPD pada aspek
kelayakan 1isi mencakup sejauh mana
cakupan dan ketepatan konsep yang
disajikan dalam produk yang
dikembangkan. Pada konteks ini, fokus
utama peneliti untuk memastikan bahwa
kemampuan pemecahan masalah peserta
didik dapat ditingkatkan sesuai dengan
indikator ~ yang  telah  ditetapkan.
Pernyataan-pernyataan dalam aspek isi ini

bertujuan untuk menjamin bahwa materi
yang disajikan dalam produk perangkat
yang dikembangkan layak digunakan
dalam proses pembelajaran (Aini &
Lestari, 2022).

Berdasarkan hasil ketiga validator
aspek isi memperoleh persentase 95%
yang termasuk dalam kategori sangat
valid. Persentase ini menunjukkan bahwa
konten yang terdapat dalam E-LKPD
relevan dengan materi pembelajaran dan
disusun berdasarkan sintaks PBL untuk
mendukung  peningkatan kemampuan
pemecahan masalah peserta didik. Aspek
isi menjadi salah satu komponen utama
dalam validasi pengembangan E-LKPD,
karena secara langsung berpengaruh
terhadap pencapaian kemampuan peserta
didik dalam memahami dan
menyelesaikan masalah.

d. Aspek Kebahasaan

Bahasa yang digunakan dalam E-
LKPD yang dikembangkan adalah Bahasa
Indonesia.  Validasi  terhadap aspek
kebahasaan mencakup beberapa kriteria
yakni  kejelasan  informasi  yang
disampaikan, kesesuaian dengan kaidah
tata bahasa Indonesia, pilihan kata yang
efektif, bersifat komunikatif, serta
penyampaian lugas dan mudah dimengerti
oleh pembaca. Menurut Damayanti &
Ratnasari (2021) mengungkapkan bahwa
E-LKPD kemudahan bahasa berperan
penting dalam membantu peserta didik
memahami materi dengan lebih baik.
Penggunaan bahasa yang tepat dan efektif
sangat penting agar tidak menimbulkan
makna ganda pada struktur kalimat
sehingga pesan yang disampaikan menjadi
lebih jelas.

E-LKPD fisika permainan boi-boian
yang dikembangkan menggunakan bahasa
indonesia yang mudah dipahami sesuai
dengan pedomen umum ejaan bahasa
indonesia (PUEBI). Hasil validasi pada
aspek kebahasaan oleh tiga validator ahli
di bidang fisika menunjukkan persentase
sebesar 92,59%, yang termasuk dalam
kategori sangat valid. Sesuai dengan
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pendapat Syamsi & Fitrihidajati (2021)
aspek  kebahasaan dalam perangkat
pembelajaran seperti lembar kerja peserta
didik harus bebas dari penggunaan kata
gaul, kalimat rancu, dan makna ganda,
serta mengikuti kaidah PUEBI. Hal ini
mengindikasikan bahwa bahasa yang
digunakan dalam E-LKPD sudah jelas,
efisien, komunikatif, dan mudah dipahami,
sehingga layak untuk digunakan dalam

pembelajaran.
e. Aspek Tampilan
Aspek tampilan dalam proses

validasi E-LKPD mencakup sejumlah
indikator, antara lain kesesuaian desain
visual, penggunaan jenis font, tata letak,
serta elemen ilustratif seperti gambar dan
video. Tampilan yang dimaksud mencakup
konsistensi dalam penyajian konsep dan
makna, termasuk desain dan ilustrasi yang
digunakan. Aspek ini menjadi penting
karena tampilan yang menarik dapat
meningkatkan daya tarik dan minat peserta
didik untuk membaca. Temuan dari
penelitian Pebriani et al (2022) juga
menunjukkan bahwa tampilan E-LKPD
yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik dapat menumbuhkan rasa senang
dalam belajar.

E-LKPD dengan tampilan yang
menarik, interaktif, dan mudah digunakan
dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Salah satu keunggulan E-
LKPD dengan tampilan menarik adalah
keberadaan gambar, video, serta aktivitas
yang mampu menarik minat belajar,
memperkuat pemahaman konsep fisika,
dan mendorong peserta didik untuk lebih
aktif ~dalam  proses  pembelajaran
(Amleinda, 2023). Hasil validasi aspek
tampilan oleh tiga validator ahli fisika
menunjukkan persentase sebesar 96,53%,
yang tergolong dalam kategori sangat
valid. Hal ini menunjukkan bahwa E-
LKPD vyang dikembangkan dari segi
tampilan telah memenuhi  kriteria
kelayakan dan layak untuk digunakan
dalam pembelajaran.

Pada kevalidan E-LKPD berbasis
permainan tradisional boi-boian kelima
aspek yang dinilai mendapatkan kriteria
sangat valid dengan rata-rata 95,05%.
Selama proses validasi, saran dan revisi
dari para validator dijadikan dasar untuk
memperbaiki dan menyempurnakan E-
LKPD agar menjadi lebih optimal.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, maka dapat disimpulkan
bahwa validitas E-LKPD fisika berbasis
permainan tradisional boi-boian yang
ditinjau berdasarkan aspek kesesuaian
materi, kesesuaian kebutuhan E-LKPD
dengan kemampuan pemecahan masalah,
kelayakan isi, kebahasaan, dan tampilan
dinyatakan layak untuk digunakan dalam
proses belajar mengajar fisika di sekolah
menengah  atas  khususnya  materi
momentum dan impuls. Penilaian hasil
validitas dari tiga validator
mengindikasikan bahwa E-LKPD
memperoleh skor 95,05% dengan kategori
sangat valid. Oleh karena itu, E-LKPD
fisika berbasis permainan boi-boian dapat
digunakan dalam pembelajaran sebagai
perangkat pembelajaran. E-LKPD fisika
berbasis permainan tradisional boi-boian
perlu untuk mengetahui kepraktisan dan
keefektifan saat diimplementasikan dalam
pembelajaran fisika perlu dikembangkan
dan dianalisis lebih lanjut untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah.
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