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pada suatu benda sebanding dengan percepatannya, dengan 

massa benda menjadi faktor penentu. Hukum ini dinyatakan 

dalam rumus matematis ∑�⃗� = 𝑚�⃗�, di mana (�⃗�)adalah gaya yang 

diberikan pada benda, (m) adalah massa benda, dan (�⃗�) adalah 

percepatan yang dialami oleh benda tersebut. Dalam surah Ar-

Ra'd, ayat 11, Allah SWT berfirman: 

 

َ  لَ  يغُيَ ِّرُ  مَا بِّقَوْم   حَتّٰى يغُيَ ِّرُوْا مَا    اِّن   اللّّٰ
مْ   هِّ   بِّانَْفسُِّ

Artinya: "Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan suatu 

kaum sehingga mereka merubah keadaan yang ada 

pada diri mereka sendiri." (QS. Ar-Ra'd: 11) 

   

Ayat ini menekankan konsep perubahan dan kekuatan yang 

diberikan kepada manusia untuk mengubah keadaan mereka 

sendiri. Dalam konteks hukum kedua Newton, manusia memiliki 
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percepatannya. Dengan pengetahuan dan kekuatan yang 
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sekitar mereka. 
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INTI SARI 

Pembelajaran fisika yang melibatkan budaya lokal 

merupakan salah satu langkah awal untuk memperluas 

keterampilan berpikir peserta didik. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui karakteristik, mengetahui kelayakan, dan 

mengetahui respon peserta didik terhadap E-LKPD fisika 

berbasis discovery learning berbantuan permainan tradisional 

Nglarak Blarak untuk memfasilitasi kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik kelas XI SMA/MA. Metode penelitian 

yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) 

dengan model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, 

Evaluate), yang dibatasi pada tahap pengembangan (Develop) 

yaitu uji respon peserta didik.  

E-LKPD ini dirancang untuk platform Android, 

memastikan kemudahan akses melalui smartphone dan 

fleksibilitas belajar. Produk ini memiliki dua mode 

pembelajaran: kegiatan belajar kelompok yang dipandu oleh 

guru dan kegiatan belajar mandiri. Fitur interaktif seperti tanya 
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jawab, latihan interaktif, serta multimedia (gambar, audio, 

video, animasi) menjelaskan konsep-konsep fisika secara 

dinamis. E-LKPD mendukung model discovery learning, 

mendorong peserta didik untuk aktif dalam penemuan konsep 

melalui eksperimen dan aktivitas eksploratif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD yang 

dikembangkan memiliki validitas tinggi dengan nilai rata-rata 

kevalidan instrumen sebesar 0.91. Penilaian produk oleh ahli 

media memperoleh nilai rata-rata 88 dengan kategori "Sangat 

Layak", oleh ahli materi 97.5 dengan kategori "Layak", dan 

oleh guru fisika 65 dengan kategori "Sangat Layak". Respon 

peserta didik terhadap E-LKPD menunjukkan nilai rata-rata 

54.6 dengan kategori "Baik".  

Keywords: Berpikir Kreatif, Discovery Learning, E-LKPD, 

Nglarak Blarak 
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ABSTRACT 

Physics learning that involves local culture is one of the 

first steps to expand students' thinking skills. This study aims to 

determine the characteristics, determine the feasibility, and 

determine the response of students to discovery learning-based 

physics E-LKPD assisted by Nglarak Blarak traditional games to 

facilitate the creative thinking skills of class XI SMA/MA students. 

The research method used is research and development (R&D) 

with the ADDIE model (Analyze, Design, Develop, Implement, 

Evaluate), which is limited to the development stage (Develop), 

namely the student response test.  

This E-LKPD is designed for the Android platform, 

ensuring ease of access via smartphone and learning flexibility. 

The product has two learning modes: group learning activities 

guided by the teacher and self-study activities. Interactive features 

such as questions and answers, interactive exercises, and 

multimedia (images, audio, video, animation) explain physics 

concepts dynamically. The E-LKPD supports the discovery 
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learning model, encouraging students to be active in concept 

discovery through experiments and explorative activities. 

The results showed that the E-LKPD developed had high 

validity with an average instrument validity score of 0.91. Product 

assessment by media experts obtained an average score of 88 with 

the category “Very Feasible”, by material experts 97.5 with the 

category “Feasible”, and by physics teachers. 

Keywords: Creative Thinking, Discovery Learning, E-LKPD, 

Nglarak Blarak 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan fondasi utama bagi 

pembangunan suatu bangsa. Secara umum, pendidikan 

memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk 

karakter, meningkatkan pengetahuan, dan mengembangkan 

keterampilan yang diperlukan untuk keberhasilan individu 

serta kemajuan masyarakat secara keseluruhan. Pendidikan 

sebagai usaha sadar dan terencana untuk menciptakan 

lingkungan dan proses pembelajaran yang memungkinkan 

peserta didik secara aktif mewujudkan potensi mereka 

(Pristiwanti, Badariah, Hidayat, & Dewi, 2022). Meskipun 

pendidikan dapat diperoleh di berbagai waktu dan tempat, 

umumnya pendidikan dilaksanakan di lingkungan sekolah. 

Salah satu langkah yang efektif dalam mengembangkan 

sumber daya manusia yang berkualitas dan mampu mengatasi 

tantangan kehidupan adalah melalui pendidikan.  

Pendidikan menjadi tonggak utama dalam mencapai 

visi misi sebuah sekolah. Visi misi yang berfokus pada 

melestarikan kebudayaan sekitar dan meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif dan kritis peserta didik 

mencerminkan komitmen untuk membangun generasi yang 

memiliki kedalaman budaya serta keterampilan berpikir yang 
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esensial dalam menghadapi tantangan masa depan (Abdullah, 

2018). Melalui integrasi kebudayaan lokal dalam proses 

pembelajaran, peserta didik tidak hanya diajak untuk 

memahami budaya mereka, tetapi juga untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif dan kritis dalam menafsirkan 

berbagai informasi budaya yang mereka terima. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Kartika (2013) yang menyatakan bahwa 

melibatkan budaya lokal merupakan salah satu langkah awal 

untuk memperluas keterampilan berpikir peserta didik dalam 

pembelajaran fisika. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di SMA 

Negeri 1 Wates, sebuah sekolah yang memiliki visi untuk 

budaya lingkungan, terlihat jelas komitmen mereka dalam 

mengintegrasikan nilai-nilai lingkungan ke dalam kurikulum 

dan kegiatan sekolah seperti menyediakan ekstrakulikuler 

musik, tari, teater dan sebagainya. Namun, belum mengaitkan 

kebudayaan lingkungan sekitar dalam pembelajaran di kelas, 

terutama pada pembelajaran fisika. 

Fisika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan 

alam yang menggunakan pikiran rasional, eksperimen, dan 

pengalaman manusia untuk menjelaskan fenomena alam 

(Suwindra, 2015). Ini menunjukkan bahwa fisika terkait erat 

dengan kehidupan sehari-hari karena fisika dapat menjelaskan 

banyak fenomena sehari-hari (Septia, Sakti, & Setiawan, 

2020). Pembelajaran fisika dianggap sebagai proses berpikir 
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untuk memperoleh pemahaman tentang prinsip dan 

kemampuan untuk memecahkan masalah fisika yang biasa 

dihadapi peserta didik (Septia, Sakti, & Setiawan, 2020). 

Sesuai dengan Kurikulum Merdeka yang telah ditetapkan oleh 

Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan dengan 

Nomor 008/H/KR/2023 mengenai capaian pembelajaran pada 

mata pelajaran fisika, peserta didik diharapkan tidak hanya 

memiliki pemahaman mendalam tentang fisika, melainkan 

juga mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 

kreatif, dan kolaboratif yang esensial dalam menghadapi 

tantangan di ranah ilmu pengetahuan. 

Peserta didik juga diharapkan mampu 

mempertimbangkan peran fisika dan dampak teknologi 

terhadap masa depan melalui proses ilmiah, dengan tujuan 

menentukan cara memecahkan masalah dalam kehidupan 

sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran yang berfokus pada 

proses ilmiah dianggap penting untuk mengatasi setiap 

permasalahan. Kemampuan peserta didik dalam memecahkan 

masalah tidak hanya melibatkan aspek teknis fisika, tetapi juga 

merupakan bagian dari kemampuan berpikir kritis dan kreatif 

(Lestari, 2021). Dengan demikian, tujuan pembelajaran fisika 

adalah meningkatkan kemampuan berpikir kritis, inovatif, dan 

kreatif peserta didik, khususnya dalam menghadapi dan 

memecahkan masalah fisika secara kreatif (Suwindra, 2015). 

Hal ini sejalan dengan salah satu misi SMA Negeri 1 Wates 
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yang relevan dengan variabel penelitian yaitu mengajarkan 

kemampuan kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, dan 

kreatif. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hasanah, 

Parno, dan Hidayat (2021), yang menyatakan bahwa berpikir 

kreatif memiliki keterkaitan dengan kemampuan pemecahan 

masalah. Kemampuan berpikir kreatif peserta didik secara 

umum saat ini masih rendah terutama dalam pembelajaran 

fisika materi hukum II Newton. Hal ini dibuktikan oleh 

Akmala (2019) dalam penelitiannya, yang menunjukkan 

bahwa persentase kemampuan berpikir kreatif pada materi 

hukum Newton tentang gerak masih rendah, dengan nilai rata-

rata sebesar 44,1. Hasil penelitian lain oleh Musdar, Nurlina, 

dan Ilham (2021) juga menyatakan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik SMA pada materi hukum II 

Newton rendah, dibuktikan dari nilai kelulusan ulangan harian 

di bawah 50%. Temuan serupa juga ditemukan oleh 

Khoeriyah, Nurlaela, dan Solehat (2019), yang menunjukkan 

bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada materi 

hukum II Newton masih tergolong rendah, dengan rata-rata 

nilai 36,84. Berdasarkan uraian hasil penelitian sebelumnya 

dapat diketahui bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik SMA pada materi hukum II Newton masih rendah.  

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

dipengaruhi oleh beberapa hal seperti model pembelajaran 
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fisika yang digunakan belum bervariasi sehingga belum 

optimal untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik. Hal ini dibuktikan oleh Rohim, Susanto, dan 

Ellianawati (2012) dalam penelitiannya, yang mengungkapkan 

bahwa salah satu faktor rendahnya kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik adalah penggunaan model pembelajaran yang 

kurang tepat. Selain itu, proses pembelajaran belum dikaitkan 

dengan fenomena atau potensi lokal yang ada di lingkungan 

sekitar (Sarah, 2018). Hal ini sesuai dengan penelitian 

Novitasari, Agustina, Sukesti, Nazri, dan Handhika (2017) 

yang menunjukkan bahwa pembelajaran fisika di sekolah 

cenderung terfokus pada materi berbasis buku dan kurang 

mengaitkannya dengan budaya serta potensi lokal. Oleh karena 

itu, diperlukan penerapan model pembelajaran dan media 

pembelajaran yang berbeda guna meningkatkan hasil belajar 

serta kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

Dalam konteks pembelajaran fisika, pemilihan model 

pembelajaran memiliki dampak signifikan terhadap 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Salah 

satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik adalah model 

discovery learning (Rohim dkk. 2012). Discovery learning 

adalah suatu model pembelajaran yang melibatkan peserta 

didik aktif dalam mengeksplorasi pertanyaan-pertanyaan dan 

menemukan jawaban atas pertanyaan tersebut (Tumurun, 
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Gusrayani, & Jayadinata, 2016). Model pembelajaran ini 

diketahui dapat merangsang kreativitas peserta didik (Cintia, 

Kristin, & Anugraheni, 2018) karena memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam 

menemukan konsep fisika melalui eksplorasi dan eksperimen 

sendiri. 

Keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

memperoleh peningkatan melalui model pembelajaran 

penemuan dan pemecahan masalah (Mawaddah, Suyitno & 

Kartono, 2015). Temuan serupa juga diungkapkan oleh Rohim 

dkk. (2012), yang menyatakan bahwa penerapan model 

discovery learning pada pembelajaran fisika dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. 

Berdasarkan uraian temuan penelitian sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa model discovery learning memiliki potensi 

signifikan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik dalam pembelajaran fisika. Model pembelajaran 

ini memberikan peserta didik kesempatan untuk aktif terlibat 

dalam proses pembelajaran, mengeksplorasi konsep sendiri, 

dan memecahkan masalah. 

Selain model pembelajaran yang tepat, peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik juga dipengaruhi 

oleh bahan ajar seperti Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 

Melalui kegiatan sains di LKPD, peserta didik dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatifnya (Herman & 
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Aslim, 2015). Di sisi lain, penggunaan LKPD diyakini dapat 

memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran, seperti 

memahami konsep fisika dan menjadi acuan dalam 

memecahkan masalah (Fitriani, Gunawan, & Sutrio, 2017). 

Saat ini LKPD yang digunakan SMA Negeri 1 Wates sebagian 

besar masih dalam bentuk cetak. Seiring berkembangnya 

teknologi, penggunaan LKPD cetak dinilai tidak efektif dan 

kurang praktis (Danial, Rano, & Herawati, 2022). Hal ini dapat 

dicapai melalui penggunaan media pembelajaran interaktif 

yang mudah diakses oleh peserta didik sehingga 

memungkinkan mereka belajar kapan saja dan dimana saja. 

Contohnya adalah E-LKPD yang dapat diintegrasikan dengan 

potensi lokal di sekitarnya. 

Telah banyak juga LKPD yang diintegrasikan dengan 

potensi lokal. Seperti yang dilakukan oleh Rahmatin, Juliana, 

Selvia, Hikmawati dan Rokhmat, (2022) mengembangkan 

LKPD yang terintegrasi dengan kearifan lokal pada 

pembelajaran fisika yang dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik pada berbagai aspek. Sementara itu, Limba & 

Suharlan (2020) juga mengembangkan LKPD fisika berbasis 

permainan tradisional Kanikir dengan kategori pengembangan 

valid dan sangat baik untuk diterapkan di sekolah. Selain itu, 

ada kearifan lokal lainnya di Jogja tepatnya di Kabupaten 

Kulon Progo yang dapat diintegrasikan dengan LKPD adalah 

permainan tradisional Nglarak Blarak.  
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Kebudayaan dan olahraga Nglarak Blarak berasal dari 

Kabupaten Kulon Progo Daerah Istimewa Yogyakarta. 

Kebudayaan dan olahraga ini diawali ketika sebagian 

masyarakat mengambil nira kelapa. Budaya dan olahraga ini 

dimulai dengan menggunakan pelepah daun dan bumbung dari 

tumbuhan kelapa dan diiringi oleh musik gamelan. Budaya ini 

adalah kombinasi unik dari olahraga, seni, dan budaya yang 

berjalan bersamaan. Nglarak Blarak adalah olahraga dan 

permainan tradisional yang menjadi andalan di berbagai 

festival olahraga, rekreasi, dan permainan tradisional di 

seluruh negeri dan di seluruh dunia (Wisnuputri & Izzulhaq, 

2023). Seiring dengan perkembangan teknologi permainan 

tradisional kurang diminati diberbagai kalangan, hal ini 

tergantikan dengan permainan modern yang terdapat pada 

handphone. Hal ini tentunya bertentangan dengan adat 

masyarakat Jawa yang menjunjung tinggi adat istiadat, seni 

dan Budaya Jawa sebagai identitas mereka (Silviani & 

Triwahana, 2019). Di dalam permainan tradisional Nglarak 

Blarak dapat dijelaskan konsep fisika salah satunya tentang 

hukum II Newton. 

Hukum II Newton yang terdapat pada permainan 

tradisional Nglarak Blarak dapat dijelaskan pada setiap 

langkah permainannya diantaranya yaitu pada tahapan 

memukul sabut kelapa hingga keluar garis arena. Joki 

memberikan gaya (F) dengan memukul sabut kelapa sebagai 
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benda (m) sehingga menghasilkan percepatan (a) dan pada 

proses penarikan Blarak yang ditumpangi satu orang sebagai 

massa benda (m) oleh 3 penarik sebagai gaya (F) yang 

mengalami percepatan (a). 

Hasil observasi dan wawancara terhadap guru mata 

pelajaran fisika di SMA Negeri 1 Wates menunjukkan bahwa 

materi hukum II Newton merupakan salah satu materi fisika 

dengan hasil belajar rendah. Hal ini dikarenakan materi hukum 

II Newton merupakan salah satu materi yang sulit. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wulandari, 

Tandililing, dan Mursyid (2014), yang mencatat bahwa hasil 

belajar peserta didik kelas X terkait materi hukum II Newton 

berada pada tingkat rendah, dengan tingkat kelulusan hanya 

mencapai 15%. Temuan serupa juga diungkapkan oleh Yanto 

dan Putra (2020), yang menemukan bahwa hasil belajar fisika 

peserta didik kelas X secara keseluruhan juga tergolong 

rendah, dengan rata-rata nilai sebesar 48. Dengan demikian, 

perlu adanya upaya yang harus dilakukan untuk memfasilitasi 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik, terutama pada 

materi hukum II Newton. 

Berdasarkan uraian masalah tersebut, tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan E-LKPD Fisika 

berbasis discovery learning berbantuan permainan tradisional 

Nglarak Blarak untuk memfasilitasi kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

diuraikan sebelumnya, dapat diidentifikasi masalah sebagai 

berikut.  

1. SMA Negeri 1 Wates belum mengaitkan kebudayaan 

lingkungan sekitar dalam pembelajaran di kelas, terutama 

pembelajaran fisika. Hal ini belum sejalan dengan misi 

sekolah yang mengedepankan berbudaya lingkungan 

terhadap warga sekolah. 

2. Pembelajaran fisika yang belum bervariasi sehingga belum 

melatih kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

3. Kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada 

pembelajaran fisika masih rendah.  

4. Materi hukum II Newton menjadi salah satu materi yang 

hasil belajarnya rendah, karena merupakan materi yang 

sulit dipahami peserta didik. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan beberapa uraian identifikasi masalah 

sebelumnya, maka uraian masalah yang dibatasi dalam 

penelitian ini sebagai berikut. 

1. Pengembangan E-LKPD fisika hanya mencangkup materi 

hukum II Newton dalam pembelajaran fisika untuk peserta 

didik kelas XI SMA.  

2. Penelitian ini mengkaji kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik secara keseluruhan, meliputi berbagai indikator 
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seperti fluency, flexsibility, originality dan elaboration 

tanpa memisahkannya ke dalam indikator-indikator yang 

lebih terperinci. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

diuraikan, rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai 

berikut. 

1. Bagaimana karakteristik E-LKPD fisika berbasis discovery 

learning berbantuan permainan tradisional Nglarak Blarak 

untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik? 

2. Bagaimana kelayakan E-LKPD fisika berbasis discovery 

learning berbantuan permainan tradisional Nglarak Blarak 

untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap E-LKPD fisika 

berbasis discovery learning berbantuan permainan 

tradisional Nglarak Blarak untuk memfasilitasi 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah sebelumnya, maka 

tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Mengetahui karakteristik E-LKPD fisika berbasis 

discovery learning berbantuan permainan tradisional 



12 
 

Nglarak Blarak untuk memfasilitasi kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 

2. Mengetahui kelayakan E-LKPD fisika berbasis discovery 

learning berbantuan permainan tradisional Nglarak Blarak 

untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. 

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap E-LKPD fisika 

berbasis discovery learning berbantuan permainan 

tradisional Nglarak Blarak untuk memfasilitasi 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Penelitian pengembangan ini akan menghasilkan 

produk yang disebut Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

(E-LKPD) untuk pembelajaran fisika, dengan spesifikasi 

produk sebagai berikut.  

1. Produk yang dikembangkan berupa E-LKPD fisika 

berbasis discovery learning berbantuan permainan 

tradisional Nglarak Blarak untuk memfasilitasi 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

2. Produk ini merupakan bahan ajar berupa E-LKPD materi 

hukum II Newton untuk peserta didik SMA/MA kelas XI. 

3. Jenis produk yang dikembangkan: 

a) E-LKPD dirancang dalam format interaktif yang 

memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan 
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kontennya, seperti menyertakan fitur tanya jawab, dan 

latihan interaktif. 

b) E-LKPD terintegrasi dengan permainan tradisional 

Nglarak Blarak untuk memberikan konteks yang 

menarik dan relevan dalam pembelajaran fisika, 

sehingga peserta didik dapat mengaitkan konsep fisika 

dengan kehidupan sehari-hari. 

c) E-LKPD memanfaatkan teknologi multimedia, seperti 

gambar, audio, video, dan animasi, untuk menjelaskan 

konsep fisika secara lebih dinamis dan menarik bagi 

peserta didik. 

d) E-LKPD dirancang dengan adaptabilitas tinggi 

sehingga dapat diakses dan digunakan oleh peserta 

didik melalui smartphone. 

e) E-LKPD mendukung model discovery learning dengan 

memberikan tantangan atau eksplorasi kepada peserta 

didik, memungkinkan mereka untuk aktif dalam 

menemukan konsep fisika melalui eksperimen atau 

aktivitas penemuan. 

f) Perancangan E-LKPD diarahkan untuk menjadi 

menarik dan mudah digunakan oleh peserta didik agar 

dapat memfasilitasi pembelajaran fisika dengan lebih 

baik. 

g) E-LKPD dilengkapi dengan panduan pengguna yang 

jelas dan informatif, membantu guru dan peserta didik 
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dalam memanfaatkan secara efektif fitur-fitur yang ada 

dalam E-LKPD. 

h) Memuat kegiatan yang membantu peserta didik belajar 

dan meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir 

kreatif untuk memecahkan masalah dalam LKPD. 

4. Bagian-bagian yang terdapat pada E-LKPD berbasis 

discovery learning berbantuan permainan tradisional 

Nglarak Blarak, antara lain: 

a) Sampul (cover) E-LKPD 

b) Identitas E-LKPD 

c) Kata pengantar 

d) Petunjuk penggunaan  

e) Tujuan pembelajaran 

f) Apersepsi 

g) Capaian pembelajaran 

h) Materi pembelajaran 

i) Contoh soal dan aktivitas peserta didik 

G. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian 

pengembangan ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi peserta didik, E-LKPD dikembangkan sebagai 

sumber pembelajaran materi fisika. E-LKPD berbantuan 

permainan tradisional yang dikembangkan mampu 

memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 
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2. Bagi guru, E-LKPD yang telah dikembangkan dapat 

digunakan sebagai sumber pembelajaran materi fisika. 

Memberikan motivasi untuk melibatkan fenomena 

lingkungan sekitar sebagai media pembelajaran di sekolah. 

3. Bagi peneliti, menambah pengetahuan tentang prosedur 

pengembangan E-LKPD. Sebagai sumber rujukan 

penelitian masa depan berupa media pembelajaran 

discovery learning terintegrasi permainan tradisional 

Nglarak Blarak untuk memfasilitasi kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 

H. Keterbatasan Pengembangan 

Berikut ini adalah keterbatasan penelitian ini: 

1. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas XI SMA 

Negeri 1 Wates.  

2. Objek penelitian ini adalah pengembangan E-LKPD 

berbasis discovery learning berbantuan permainan 

tradisional Nglarak Blarak untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada materi 

fisika. 

3. Prosedur pengembangan penelitian ini menggunakan 

model ADDIE. Pengembangan ini terdiri dari 3 tahapan 

pengembangan yakni, analize (analisis), design 

(perancangan), dan develop (pengembangan). Penelitian 

ini dibatasi sampai tahap develop (pengembangan) yakni 

uji kelayakan produk dan uji respon produk. 
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I. Definisi Istilah 

1. E-LKPD 

E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik) adalah 

bahan ajar elektronik yang mencakup ringkasan, panduan 

materi, dan instruksi untuk menjalankan tugas 

pembelajaran yang terkait dengan capaian pembelajaran 

(CP) yang harus dicapai peserta didik (Mustika, Singkam 

& Karyadi, 2019). 

2. Discovery learning 

Discovery learning adalah suatu model pembelajaran 

pembelajaran dimana peserta didik diaktifkan untuk 

menemukan ide atau konsep melalui berbagai data atau 

informasi yang mereka kumpulkan melalui eksperimen, 

pengamatan, atau pengalaman langsung (Cintia, Kristin, & 

Anugeraheni, 2018).  

3. Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran adalah alat atau panduan yang 

mencakup berbagai bahan pelajaran yang digunakan oleh 

guru untuk mendukung proses belajar peserta didik 

(Abdullah, 2017). 

4. Permainan Tradisional Nglarak Blarak 

Permainan tradisional Nglarak Blarak adalah budaya dan 

olahraga yang ada di Kabupaten Kulon Progo, Daerah 

Istimewa Yogyakarta. Bermulai ketika sebagian 

masyarakat mengambil nira kelapa. Budaya dan olahraga 
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ini dimulai dengan menggunakan pelepah daun dan 

bumbung dari tumbuhan kelapa dan diiringi oleh musik 

gamelan (Silviani & Triwahana, 2019). 

5. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan proses berpikir 

untuk mengembangkan atau menemukan ide atau hasil 

yang unik (orisinal), estetis, konstruktif yang berhubungan 

dengan perspektif, konsep, dan menekankan aspek berpikir 

intuitif dan rasional (Sujarwanto & Ridwan, 2022).  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan uraian hasil dan pembahasan maka dapat 

disimpulkan penelitian ini: 

1. Penelitian ini menghasilkan produk E-LKPD fisika 

berbantuan permainan tradisional Nglarak Blarak untuk 

memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

SMA/MA kelas XI pada materi hukum II Newton. Produk 

pengembangan media pembelajaran E-LKPD untuk fisika 

memiliki karakteristik yang sangat mendukung proses 

belajar mengajar. Dirancang khusus untuk platform 

Android. E-LKPD ini memastikan kemudahan akses 

melalui smartphone memungkinkan fleksibilitas belajar 

kapan saja dan di mana saja. Produk ini memiliki dua mode 

pembelajaran, yaitu kegiatan belajar kelompok yang harus 

dipandu oleh guru untuk memberikan bimbingan dalam 

kegiatan perlombaan Nglarak Blarak sederhana, serta 

kegiatan belajar mandiri. Dalam kegiatan belajar 

kelompok, peran guru sangat penting dalam memfasilitasi 

diskusi dan memberikan klarifikasi pada konsep-konsep 

yang sulit. E-LKPD ini sangat interaktif dengan bantuan 

permainan tradisional Nglarak Blarak, yang mengaitkan 

konsep fisika dengan kehidupan sehari-hari, membuat 
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pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan menarik. 

Fitur interaktif seperti tanya jawab, latihan interaktif, serta 

penggunaan multimedia (gambar, audio, video, animasi) 

menjelaskan konsep-konsep fisika secara dinamis. Selain 

itu, E-LKPD mendukung model discovery learning yang 

mendorong peserta didik untuk aktif dalam proses 

penemuan konsep melalui eksperimen dan aktivitas 

eksploratif pada setiap kegiatan belajar.  

2. Hasil penelitian ini menunjukkan lembar validasi 

instrumen valid dengan rata-rata kevalidan sebesar 0.91 

yang dilakukan oleh 5 validator dengan 4 kriteria penilaian. 

Sementara itu, penilaian produk oleh ahli materi, media dan 

guru fisika menunjukkan bahwa produk layak digunakan 

dengan masing-masing kelayakan pada kriteria “Layak” 

oleh ahli materi dengan rata-rata perolehan nilai sebesar 

97,5. Kemudian mendapatkan kelayakan dengan kriteria 

“Sangat Layak” oleh ahli media dengan rata-rata perolehan 

nilai sebesar 88. Selain itu, mendapatkan kelayakan dengan 

kriteria “Sangat Layak” oleh guru fisika dengan rata-rata 

perolehan nilai sebesar 65. 

3. Adapun respon peserta didik terhadap E-LKPD fisika 

berbasis discovery learning berbantuan permainan 

tradisional Nglarak Blarak mendapatkan respon dengan 

perolehan nilai sebesar 54.6 pada kategori “baik”. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat 
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menjelaskan bahwa E-LKPD fisika berbasis discovery 

learning berbantuan permainan tradisional Nglarak Blarak 

layak digunakan sebagai media pembelajaran fisika materi 

hukum II Newton untuk memfasilitasi kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik SMA/MA kelas XI. 

B. Saran  

Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, peneliti ingin 

memberi saran sebagai berikut. 

1. Saran pemanfaatan 

E-LKPD fisika berbasis discovery learning 

berbantuan permainan tradisional Nglarak Blarak untuk 

memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

diharapkan dapat digunakan dalam pembelajaran fisika 

SMA/MA kelas XI pada materi hukum II Newton. Hal ini 

didasarkan pada hasil penilaian E-LKPD yang baik dan 

layak digunakan. Kelayakan E-LKPD ini diperoleh 

berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi, media dan 

guru fisika serta berdasarkan hasil respon peserta didik. 

Penggunaan E-LKPD ini sebaiknya didampingi buku-buku 

referensi yang cukup dan disesuaikan dengan model 

pembelajaran yang digunakan, sehingga dapat membantu 

peserta didik dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif. 
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2. Saran pengembangan produk lebih lanjut 

Untuk langkah selanjutnya, disarankan agar 

dilakukan penelitian lanjutan dengan model pembelajaran 

yang berbeda guna menguatkan temuan yang telah 

diperoleh dalam penelitian ini. Salah satu opsi yang dapat 

dipertimbangkan adalah melakukan penelitian eksperimen 

yang memungkinkan untuk menguji secara lebih terperinci 

efektivitas E-LKPD berbantuan permainan tradisional 

Nglarak Blarak dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. Dengan menggunakan model 

pembelajaran eksperimen, peneliti dapat mengontrol 

variabel-variabel tertentu dan melakukan analisis yang 

lebih mendalam terhadap hasil yang diperoleh. 
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