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This research aims to develop a student e-worksheet (e-LKPD) based on a game based 
learning model assisted by blooket on the learning of Islamic Religious Education and 
Ethics of insurance, banks, and sharia cooperatives in high school class X. This 
research is motivated by the still dominance of the use of conventional teaching 
materials that have not fully supported students' interests and learning outcomes, 
especially in conceptual and abstract materials. This research is a research and 
development by adapting the Plomp development model which includes three stages, 
namely preliminary research, prototyping phase, and assessment phase. The research 
data was collected through observation of learning implementation, validation and 
practicality questionnaires, learning interest questionnaires, and student learning 
outcome tests, then analyzed descriptively, quantitatively, and qualitatively. The 
results of the study show that the e-LKPD based on game based learning assisted by 
blooket that was developed met very valid criteria based on expert assessment, 
practical in the implementation of learning, and effectively used in supporting 
students' interests and learning outcomes.  
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-lembar kerja peserta didik (e-LKPD) berbasis 
model game based learning berbantuan blooket pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan 
Budi Pekerti materi asuransi, bank, dan koperasi syariah di SMA kelas X. Penelitian ini 
dilatarbelakangi oleh masih dominannya penggunaan bahan ajar konvensional yang belum 
sepenuhnya mendukung minat dan hasil belajar peserta didik, khususnya pada materi yang 
bersifat konseptual dan abstrak. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research 
and Development) dengan mengadaptasi model pengembangan Plomp yang meliputi tiga tahap, 
yaitu preliminary research, prototyping phase, dan assessment phase. Data penelitian 
dikumpulkan melalui observasi keterlaksanaan pembelajaran, angket validasi dan kepraktisan, 
angket minat belajar, serta tes hasil belajar peserta didik, kemudian dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis game based 
learning berbantuan blooket yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid berdasarkan 
penilaian ahli, praktis dalam pelaksanaan pembelajaran, serta efektif digunakan dalam mendukung 
minat dan hasil belajar peserta didik.  
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PENDAHULUAN 
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI-BP) memiliki peran strategis dalam 

sistem pendidikan nasional karena bertujuan membentuk peserta didik yang beriman, 
bertakwa kepada Allah SWT, serta berakhlak mulia dalam kehidupan pribadi dan sosial. 
Tujuan pembelajaran PAI sebagaimana dirumuskan oleh Badan Standar Nasional 
Pendidikan menekankan penguasaan ajaran Islam yang tidak hanya bersifat kognitif, tetapi 
juga aplikatif dalam kehidupan sehari-hari. Melalui pembelajaran PAI, peserta didik 
diharapkan mampu menginternalisasi nilai-nilai keislaman seperti keadilan, kejujuran, dan 
tanggung jawab, sehingga dapat berkontribusi secara aktif dalam membangun masyarakat 
yang beradab dan berlandaskan prinsip-prinsip Islam (Susilowati, 2022; Zubairi & Nurdin, 
2022). 

Salah satu materi penting dalam pembelajaran PAI-BP di SMA adalah asuransi, bank, dan 
koperasi syariah. Materi ini tidak hanya memberikan pemahaman tentang sistem keuangan 
berbasis syariah, tetapi juga membekali peserta didik dengan kemampuan mengelola 
keuangan secara halal dan bijak sesuai prinsip Islam. Pemahaman yang baik terhadap materi 
ekonomi syariah diharapkan dapat membentuk kesadaran peserta didik dalam memilih 
praktik ekonomi yang adil serta menghindari transaksi yang bertentangan dengan nilai-nilai 
syariah (Shodiq, 2019; Wajdi & Lubis, 2021). Oleh karena itu, ketercapaian hasil belajar pada 
materi ini menjadi sangat penting dalam mendukung tujuan pembelajaran PAI secara 
menyeluruh. 

Namun demikian, ketercapaian hasil belajar PAI-BP sangat dipengaruhi oleh minat belajar 
peserta didik. Minat belajar merupakan salah satu faktor psikologis yang berperan penting 
dalam menentukan keberhasilan proses pembelajaran. (Sardiman dkk., 2025). menjelaskan 
bahwa minat merupakan kecenderungan individu untuk memberikan perhatian disertai 
perasaan senang terhadap suatu objek atau aktivitas. Minat belajar yang tinggi mendorong 
peserta didik untuk terlibat aktif, tekun, dan fokus dalam pembelajaran, sehingga 
berdampak positif terhadap pemahaman materi dan hasil belajar. Sebaliknya, rendahnya 
minat belajar menyebabkan peserta didik kurang terlibat, mudah bosan, dan cenderung 
pasif, yang berimplikasi pada rendahnya hasil belajar. Pandangan ini sejalan dengan teori 
self-determination yang dikemukakan oleh Adams dkk., (2017) yang menegaskan bahwa 
motivasi intrinsik berkembang ketika peserta didik merasa tertarik, tertantang, dan 
menikmati aktivitas belajar yang dilakukan. 

Berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar peserta didik pada mata 
pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti masih tergolong rendah. Rendahnya 
minat tersebut tercermin dari minimnya partisipasi aktif peserta didik selama proses 
pembelajaran, seperti kurangnya keterlibatan dalam diskusi, rendahnya antusiasme 
mengikuti kegiatan belajar, serta kecenderungan bersikap pasif di kelas (Al Mustaqim, 2023; 
Arifa, 2025; Jalil & Hidayatullah, 2022; Neliwati dkk., 2023; Sufiani & Putra, 2023; Zuraidi, 
2022). Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran PAI-BP belum sepenuhnya mampu 
menciptakan pengalaman belajar yang menarik, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik 
peserta didik. 

Fenomena rendahnya minat belajar tersebut juga ditemukan pada beberapa SMA di 
Kabupaten Padang Pariaman, khususnya pada materi asuransi, bank, dan koperasi syariah. 
Materi ini dipersepsikan sebagai materi yang padat konsep, bersifat teoritis, dan relatif 
abstrak, sehingga sulit dipahami oleh peserta didik. Rendahnya minat belajar pada materi 
tersebut berdampak langsung pada rendahnya hasil belajar yang dicapai. Peserta didik yang 
kurang berminat cenderung tidak fokus, mudah bosan, dan tidak mampu menguasai konsep 
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secara mendalam, sehingga pemahaman yang diperoleh menjadi dangkal dan hasil belajar 
tidak optimal (Indriani & Suryani, 2023; Lahacila dkk., 2024). 

Rendahnya minat dan hasil belajar PAI-BP dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik dari sisi 
guru maupun peserta didik. Dari faktor guru, penggunaan model pembelajaran yang masih 
konvensional serta bahan ajar yang kurang variatif dan inovatif menjadi salah satu penyebab 
utama. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa kurangnya kreativitas guru dalam memilih 
model dan bahan ajar berdampak pada rendahnya minat dan hasil belajar peserta didik 
(Kurniawan dkk., 2022; Prasiska & Rizkiana, 2023; Sazidah dkk., 2023; Susanti dkk., 2024; 
Widya dkk., 2021). Selain bahan ajar, pemilihan model pembelajaran yang kurang 
melibatkan peserta didik secara aktif juga turut memengaruhi rendahnya minat dan hasil 
belajar PAI-BP (Adawiyah, 2021; Arwaty & Lullulangi, 2022; Ritonga dkk., 2021). 

Dari sisi peserta didik, rendahnya minat belajar dipengaruhi oleh rasa bosan, minimnya 
keterlibatan aktif, pembelajaran yang monoton, serta kurangnya variasi aktivitas belajar. 
Peserta didik cenderung lebih tertarik pada pembelajaran yang interaktif, visual, dan 
berbasis digital, karena memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan 
menantang (Laverdho dkk., 2024; Pebiola dkk., 2025). Karakteristik peserta didik saat ini, 
khususnya generasi digital, menunjukkan preferensi terhadap pembelajaran yang fun, 
kolaboratif, dan mengandung unsur permainan (gamification) (Hafizah, 2023; Novianti dkk., 
2019). 

Apabila permasalahan rendahnya minat dan hasil belajar PAI-BP tidak segera diatasi, 
maka peserta didik berpotensi mengalami kesulitan dalam menguasai konsep-konsep 
penting dalam ajaran Islam, termasuk konsep ekonomi syariah. Kurangnya pemahaman 
terhadap materi asuransi, bank, dan koperasi syariah dapat berdampak pada 
ketidakmampuan peserta didik mengelola keuangan sesuai prinsip syariah serta rendahnya 
kesadaran terhadap alternatif keuangan yang halal, terutama di tengah maraknya praktik 
pinjaman online yang tidak sesuai dengan prinsip Islam (Rahmaddina dkk., 2023; Syamsuri 
& Noor, 2023). 

Salah satu solusi yang relevan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 
pengembangan bahan ajar inovatif berbasis teknologi, seperti e-Lembar Kerja Peserta Didik 
(e-LKPD). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa e-LKPD mampu mendukung minat dan 
hasil belajar peserta didik karena bersifat interaktif, fleksibel, dan sesuai dengan karakteristik 
pembelajaran abad ke-21 (Latifah dkk., 2025). Namun, sebagian e-LKPD yang dikembangkan 
pada penelitian sebelumnya belum sepenuhnya mengintegrasikan elemen permainan digital 
yang mampu mengatasi kebosanan peserta didik, khususnya dalam pembelajaran tatap 
muka (Mayasari & Setiawan, 2022). 

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan e-LKPD yang mengintegrasikan model Game-
Based Learning (GBL). Model ini terbukti mampu menciptakan pengalaman belajar yang 
menarik, interaktif, dan menantang, serta mendukung keterlibatan aktif peserta didik dalam 
proses pembelajaran (Karakoc dkk., 2022; Marsim dkk., 2022). Integrasi GBL dengan 
platform pembelajaran berbasis permainan seperti Blooket dinilai relevan karena Blooket 
menyediakan berbagai mode permainan yang variatif, adaptif, dan kompetitif, sehingga 
mampu mendukung minat dan hasil belajar peserta didik secara optimal (Hadi Nugroho & 
Romadhon, 2022; Maisuroh dkk., 2024). 

Berdasarkan paparan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-LKPD 
berbasis model game based learning berbantuan blooket pada pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam dan Budi Pekerti materi asuransi, bank, dan koperasi syariah di SMA kelas X, 
serta untuk mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas e-LKPD yang 
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dikembangkan dalam mendukung minat dan hasil belajar peserta didik. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang 
bertujuan menghasilkan produk berupa e-Lembar Kerja Peserta Didik (e-LKPD) berbasis 
model game based learning berbantuan blooket pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
dan Budi Pekerti. Model pengembangan yang digunakan mengadaptasi model Plomp (2013) 
yang terdiri atas tiga tahap, yaitu preliminary research, prototyping phase, dan assessment phase. 
Pemilihan model ini didasarkan pada kemampuannya dalam menghasilkan produk 
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif melalui tahapan evaluasi formatif yang 
sistematis. 

Partisipan penelitian terdiri atas validator ahli, praktisi pendidikan, observer, dan peserta 
didik. Validator ahli berjumlah lima orang yang terdiri atas dua orang ahli materi, dua orang 
ahli konstruksi, dan satu orang ahli bahasa. Uji kepraktisan keterlaksanaan pembelajaran 
melibatkan dua orang observer, sedangkan uji kepraktisan keterbacaan melibatkan tiga 
orang pendidik dan 35 orang peserta didik SMA kelas X. Uji efektivitas produk juga 
melibatkan 35 orang peserta didik sebagai subjek penelitian. 

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli, lembar observasi keterlaksanaan 
pembelajaran, angket kepraktisan keterbacaan untuk pendidik dan peserta didik, angket 
minat belajar, serta tes hasil belajar. Lembar validasi digunakan untuk menilai kelayakan e-
LKPD dari aspek materi, konstruksi, dan bahasa. Lembar observasi digunakan untuk menilai 
keterlaksanaan pembelajaran menggunakan e-LKPD, sedangkan angket kepraktisan 
keterbacaan digunakan untuk mengetahui kemudahan penggunaan dan kejelasan isi e-
LKPD. Angket minat belajar digunakan untuk menggambarkan kecenderungan minat 
peserta didik terhadap pembelajaran, dan tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui 
penguasaan peserta didik terhadap materi asuransi, bank, dan koperasi syariah. 

Prosedur penelitian diawali dengan tahap preliminary research yang mencakup analisis 
kebutuhan, analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, dan analisis materi. 
Tahap prototyping phase dilakukan dengan merancang dan mengembangkan e-LKPD, 
dilanjutkan dengan validasi ahli dan revisi produk berdasarkan masukan validator. Tahap 
assessment phase meliputi uji coba terbatas untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan 
efektivitas e-LKPD dalam pembelajaran. 

Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil analisis 
kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria penilaian, di mana produk dinyatakan valid, 
praktis, dan efektif apabila berada pada rentang persentase 76%–100%. Data kualitatif berupa 
saran dan masukan dari validator, pendidik, dan observer digunakan sebagai bahan 
pertimbangan untuk penyempurnaan e-LKPD yang dikembangkan. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Hasil penelitian pengembangan e-LKPD berbasis model Game-Based Learning berbantuan 
Blooket pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti disajikan berdasarkan 
tahapan pengembangan model Plomp, yang meliputi: (1) preliminary research, (2) prototyping 
phase, dan (3) assessment phase. 
1. Preliminary Research 

Tahap preliminary research merupakan tahap awal dalam model pengembangan Plomp 
yang bertujuan untuk melakukan analisis kebutuhan dan konteks pembelajaran sebagai 
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dasar pengembangan produk. Pada tahap ini dilakukan identifikasi kondisi pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI-BP) di SMA kelas X, khususnya pada 
materi asuransi, bank, dan koperasi syariah, dengan menelaah kebutuhan guru dan peserta 
didik serta mengkaji landasan teoretis yang relevan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru PAI-BP di beberapa SMA di Kabupaten 
Padang Pariaman, diperoleh gambaran bahwa proses pembelajaran di kelas X masih 
didominasi oleh pembelajaran langsung melalui penjelasan materi, diskusi, tanya jawab, 
dan pemberian latihan di akhir pembelajaran. Model pembelajaran yang digunakan 
cenderung konvensional dengan variasi yang terbatas, meskipun pada beberapa materi 
telah dicoba penerapan diskusi kelompok dan problem based learning. Bahan ajar yang 
digunakan umumnya berupa buku siswa dan buku guru, sedangkan LKPD yang tersedia 
masih bersifat sederhana dan sebagian besar hanya berisi soal. Kondisi tersebut berdampak 
pada rendahnya ketertarikan peserta didik, terutama pada materi yang bersifat teoritis dan 
padat konsep, seperti asuransi, bank, dan koperasi syariah. Selain itu, hasil belajar peserta 
didik menunjukkan bahwa masih terdapat sebagian peserta didik yang belum mencapai 
KKTP. Oleh karena itu, guru menyatakan perlunya bahan ajar digital berupa e-LKPD yang 
interaktif, mudah digunakan, dan dapat dikombinasikan dengan permainan edukatif untuk 
mendukung minat dan hasil belajar peserta didik. 

Table 1 Ringkasan Analisis Kebutruhan Guru 
Aspek Temuan Utama 

Model pembelajaran Didominasi pembelajaran langsung; variasi 
terbatas 

Bahan ajar Buku siswa dan buku guru 
Materi sulit Asuransi, bank dan koperasi syariah 
Harapan guru e-LKPD digital, interaktif, berbasis game 

 
Sejalan dengan temuan pada guru, hasil wawancara dengan peserta didik menunjukkan 

bahwa pembelajaran PAI-BP selama ini dirasakan monoton dan kurang interaktif. Aktivitas 
pembelajaran lebih banyak berfokus pada mendengarkan penjelasan guru, mencatat, 
membaca, dan mengerjakan soal, sehingga peserta didik cepat merasa bosan, mengantuk, 
dan kurang fokus. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya minat belajar serta 
kesulitan dalam memahami materi, khususnya materi yang bersifat konseptual. Peserta 
didik menyatakan bahwa mereka lebih tertarik pada pembelajaran yang melibatkan diskusi, 
contoh yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, serta penggunaan media digital, seperti 
bahan ajar elektronik dan game edukatif, karena dinilai lebih menarik dan menyenangkan. 

Table 2 Ringkasan Analisis Kebutuhan Peserta Didik 
Aspek Temuan Utama 

Pengalaman belajar Monoton dan kurang interaktif 
Minat belajar Cenderung rendah 
Kesulitan belajar Sulit memahami materi konseptual 
Preferensi  Media digital, e-LKPD, game edukatif 
Harapan  Pembelajaran PAI-BP lebih menyenangkan 

dan variatif 

 
Berdasarkan analisis kebutuhan guru dan peserta didik tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran PAI-BP memerlukan inovasi bahan ajar digital yang mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, variatif, dan berpusat pada peserta didik. 
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Temuan ini menjadi dasar dalam menentukan bentuk solusi melalui pengembangan e-LKPD 
berbasis model game based learning berbantuan blooket. 

Untuk memperkuat dasar pengembangan produk, dilakukan pula analisis literatur yang 
mencakup kajian tentang e-LKPD, model game based learning, penggunaan platform blooket, 
serta karakteristik materi PAI dan Budi Pekerti. Hasil kajian menunjukkan bahwa e-LKPD 
merupakan bahan ajar elektronik yang mampu memfasilitasi pembelajaran mandiri dan 
interaktif melalui aktivitas yang terstruktur serta didukung unsur multimedia. Model game 
based learning terbukti mampu meningkatkan minat, motivasi, dan keterlibatan peserta didik 
melalui unsur tantangan, kompetisi, dan umpan balik. Sementara itu, Blooket sebagai 
platform pembelajaran berbasis permainan menyediakan berbagai mode permainan yang 
memungkinkan pembelajaran berlangsung secara lebih variatif dan menyenangkan. 
Integrasi e-LKPD dengan model game based learning berbantuan blooket dipandang sesuai 
untuk membantu peserta didik memahami materi ekonomi syariah yang bersifat konseptual 
secara lebih kontekstual dan aplikatif. 

Table 3 Aspek Pendukung Pengembangan E-LKPD berbasis GBL berbantuan Blooket 
Aspek Rujukan 

E-LKPD Hidayati & Zulandri (2021); Kosasih (2021) 
Kualitas e-LKPD Widiyanti (2021) 
Model GBL Plass et al. (2020); Barz et al. (2024) 
Blooket Mansur & Rafiqah (2023); Rusman (2011) 
Materi PAI-BP Ajib (2019); Utama (2020); Wajdi & Lubis (2021) 

 
Dengan demikian, hasil tahap preliminary research menunjukkan adanya kesesuaian 

antara kebutuhan pembelajaran di lapangan dengan landasan teoretis yang mendukung 
pengembangan e-LKPD berbasis model game based learning berbantuan blooket. Berdasarkan 
temuan tersebut, penelitian ini dilanjutkan ke tahap prototyping phase untuk merancang dan 
mengembangkan prototipe e-LKPD yang selanjutnya diuji validitas, praktikalitas, dan 
efektivitasnya. 
2. Development of Prototyping Phase 

Fase pengembangan atau development of prototype phase bertujuan untuk menghasilkan 
prototipe e-LKPD berbasis model game based learning berbantuan blooket yang valid dan 
layak digunakan dalam pembelajaran. Pada fase ini dilakukan perancangan prototipe, 
evaluasi mandiri (self evaluation), evaluasi formatif melalui validasi ahli, serta revisi prototipe 
berdasarkan masukan yang diperoleh. 

Proses pengembangan diawali dengan perancangan prototipe e-LKPD yang mengacu 
pada sintaks model game based learning, yaitu eksplorasi, interaksi, umpan balik (feedback), 
evaluasi, dan refleksi. Desain e-LKPD disusun agar peserta didik terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran melalui aktivitas berbasis permainan, diskusi kelompok, serta evaluasi 
berbasis digital. Struktur e-LKPD meliputi halaman identitas, petunjuk penggunaan, peta 
konsep, capaian dan tujuan pembelajaran, ringkasan materi, kegiatan pembelajaran berbasis 
game based learning, refleksi, dan daftar pustaka. Materi yang disajikan berfokus pada 
asuransi syariah, bank syariah, dan koperasi syariah, disesuaikan dengan capaian 
pembelajaran Kurikulum Merdeka SMA kelas X. Untuk mendukung pembelajaran digital 
interaktif, e-LKPD dilengkapi dengan ikon, tautan, dan barcode yang menghubungkan 
peserta didik langsung ke kuis blooket. 

Setelah prototipe awal dirancang, dilakukan self evaluation sebagai tahap evaluasi awal 
sebelum validasi oleh para ahli. Pada tahap ini, peneliti melakukan telaah mandiri terhadap 
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prototipe e-LKPD serta mendiskusikannya bersama dosen pembimbing. Kegiatan self 
evaluation difokuskan pada penilaian tampilan visual, sistematika penyajian materi, serta 
kesesuaian alur kegiatan dengan sintaks game based learning berbantuan blooket. Hasil self 
evaluation menunjukkan bahwa prototipe awal masih memiliki beberapa kelemahan, antara 
lain penyajian materi yang terlalu panjang dan menyerupai buku ringkasan, tampilan layout 
yang cenderung monoton, serta belum tampaknya alur sintaks game based learning secara 
eksplisit pada setiap tahap kegiatan. Berdasarkan temuan tersebut, dilakukan perbaikan 
berupa penyederhanaan materi menjadi ringkasan konsep inti, penataan ulang layout agar 
lebih visual dan menarik, serta penegasan setiap tahap game based learning melalui penanda 
visual dan instruksi yang jelas. Hasil dari tahap ini adalah prototipe II e-LKPD yang lebih 
sistematis, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran berbasis permainan. 

Prototipe II yang telah direvisi selanjutnya diuji melalui evaluasi formatif untuk 
mengetahui tingkat kevalidan produk. Evaluasi formatif dilakukan dengan melibatkan lima 
orang validator ahli yang terdiri atas dua ahli materi, dua ahli konstruksi, dan satu ahli 
bahasa. Validasi dilakukan untuk menilai kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, 
konsistensi antar komponen e-LKPD, serta ketepatan penggunaan bahasa. Hasil validasi 
menunjukkan bahwa e-LKPD memperoleh persentase kelayakan materi sebesar 97,14% 
dengan kategori sangat valid. Dari aspek konstruksi, e-LKPD memperoleh rata-rata 
persentase 92,8% yang menunjukkan konsistensi internal dan kesesuaian dengan Kurikulum 
Merdeka. Sementara itu, validasi bahasa memperoleh persentase 92% dengan kategori 
sangat valid. Secara keseluruhan, rata-rata nilai validasi e-LKPD mencapai 93,% dengan 
kategori sangat valid.  

 
Grafik 1.  Hasil Validasi oleh Expert Review 

Meskipun e-LKPD telah memenuhi kriteria kevalidan, masukan dan saran dari para 
validator tetap dijadikan dasar untuk penyempurnaan produk. Oleh karena itu, dilakukan 
revisi prototipe berdasarkan rekomendasi validator yang mencakup aspek keterbacaan, 
tampilan visual, kelengkapan materi, serta penyusunan soal evaluasi. Revisi dilakukan 
untuk memperbaiki ukuran dan jenis huruf, kejernihan gambar, variasi warna, kejelasan 
petunjuk penggunaan, serta penyesuaian konten materi dan soal evaluasi agar lebih sesuai 
dengan karakteristik peserta didik. 
3. Assessment Phase 

Fase penilaian bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan efektivitas prototipe 
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e-LKPD berbasis model game based learning berbantuan blooket yang dihasilkan pada fase 
pengembangan. Penilaian pada tahap ini mengacu pada kriteria kualitas produk 
pengembangan menurut Nieveen, yang menekankan bahwa suatu produk pendidikan 
dikatakan berkualitas apabila memenuhi aspek kepraktisan dan keefektifan. Evaluasi 
kepraktisan difokuskan pada kemudahan penggunaan dan keterlaksanaan produk dalam 
pembelajaran, sedangkan evaluasi efektivitas diarahkan pada dampak penggunaan e-LKPD 
terhadap minat dan hasil belajar peserta didik (Plomp, 2013). 

Kepraktisan e-LKPD ditinjau dari dua aspek utama, yaitu keterlaksanaan pembelajaran 
dan keterbacaan produk. Uji keterlaksanaan dilakukan melalui observasi selama proses 
pembelajaran berlangsung dengan melibatkan dua orang observer. Observasi difokuskan 
pada keterlaksanaan sintaks game based learning pada setiap tahap pembelajaran, mulai dari 
kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, hingga kegiatan penutup. Hasil observasi menunjukkan 
bahwa seluruh tahapan pembelajaran dapat dilaksanakan dengan sangat baik. Nilai rata-rata 
keterlaksanaan pada kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup berada pada kategori sangat 
praktis, dengan tingkat kesepakatan antarobserver (percentage of agreement) berada pada 
kategori good agreement hingga very good agreement. Temuan ini menunjukkan bahwa e-LKPD 
mudah diterapkan dan mendukung kelancaran proses pembelajaran di kelas. 

Table 4 Ringkasan Hasil Uji Praktikalitas Keterlaksanaan e-LKPD 
No Aspek yang 

dinilai 
Uji Coba Rata-

rata & 
% 

Kategori 

O 1 O 2 

1 

Pendahuluan 
4,16 4,16 4,16 

Sangat 
Praktis 

Persentage of 
agreements 

80 80 80 
Good 

Agreement 

2. 

Kegiatan Inti 
3,89 4,11 4 

Sangat 
Praktis 

Persentage of 
agreements 

77,77 82,22 79,99 
Very Good 
Agreement 

3 

Penutup  
4,67 4,33 4,5 

Sangat 
Praktis 

Persentage of 
agreements 

93,33 86,67 90 
Very Good 
Agreement 

 
Selain keterlaksanaan, kepraktisan e-LKPD juga ditinjau dari aspek keterbacaan oleh 

pendidik dan peserta didik. Uji keterbacaan oleh pendidik melibatkan tiga orang guru 
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Hasil penilaian menunjukkan bahwa e-LKPD 
memperoleh persentase kepraktisan sebesar 96% dengan kategori sangat praktis. Penilaian 
ini mengindikasikan bahwa e-LKPD mudah dipahami, sistematis, serta sesuai digunakan 
sebagai bahan ajar digital. Beberapa masukan dari pendidik, seperti penyesuaian durasi kuis, 
dijadikan dasar untuk penyempurnaan produk sebelum dilakukan uji efektivitas. 
Selanjutnya, uji keterbacaan oleh peserta didik melibatkan 35 orang peserta didik kelas X.E2. 
Hasil penilaian menunjukkan persentase kepraktisan sebesar 87% dengan kategori sangat 
praktis. Peserta didik menilai e-LKPD menarik, mudah digunakan, dan mampu menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan. Secara keseluruhan, hasil uji kepraktisan menunjukkan 
nilai rata-rata sebesar 90,5% dengan kategori sangat praktis, yang menandakan bahwa e-
LKPD telah memenuhi kriteria kepraktisan sebagai bahan ajar digital. 

Setelah e-LKPD dinyatakan praktis, tahap selanjutnya adalah uji efektivitas untuk 
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mengetahui sejauh mana penggunaan e-LKPD mendukung minat dan hasil belajar peserta 
didik. Uji efektivitas dilakukan dengan melibatkan 35 orang peserta didik kelas X yang 
menggunakan e-LKPD selama dua kali pertemuan. Efektivitas terhadap minat belajar diukur 
menggunakan angket minat belajar yang mencakup empat indikator, yaitu perasaan senang, 
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan peserta didik. Hasil analisis menunjukkan bahwa 
seluruh indikator minat belajar berada pada kategori sangat efektif, dengan nilai rata-rata 
keseluruhan sebesar 88,25%. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan e-LKPD mampu 
mendukung minat belajar peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. 

 
Grafik 2.  Hasil Uji Efektivitas Minat Belajar 

Efektivitas e-LKPD juga ditinjau dari hasil belajar peserta didik yang diperoleh melalui 
penilaian akhir berupa 25 soal objektif yang terdapat dalam e-LKPD. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik memperoleh nilai di atas kriteria 
ketuntasan yang ditetapkan. Dari 35 peserta didik, sebanyak 32 peserta didik mencapai dan 
melampaui KKTP, sedangkan 3 peserta didik belum mencapai ketuntasan. Secara kuantitatif, 
hasil belajar peserta didik menunjukkan nilai rata-rata sebesar 85,5%, yang berada pada 
kategori efektif Tingginya persentase ketuntasan belajar menunjukkan bahwa e-LKPD 
berbasis model Game-Based Learning berbantuan Blooket efektif dalam membantu peserta 
didik memahami materi asuransi, bank, dan koperasi syariah. 

Tabel 4.  Hasil Statistik Deskriptif Hasil Belajar Peserta Didik 

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

35 68,00 100,00 85,4857 9,05334 

 
Berdasarkan hasil uji kepraktisan dan efektivitas tersebut, dapat disimpulkan bahwa e-

LKPD berbasis model Game-Based Learning berbantuan Blooket memenuhi kriteria valid, 
praktis, dan efektif. Dengan demikian, e-LKPD layak digunakan sebagai bahan ajar dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti pada materi asuransi, bank, dan 
koperasi syariah di SMA. 

Pembahasan 
Pembahasan ini bertujuan untuk menginterpretasikan hasil penelitian pengembangan e-

LKPD berbasis Game-Based Learning berbantuan Blooket serta memberikan dukungan teoretis 
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terhadap kesimpulan yang diperoleh. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-LKPD yang 
dikembangkan telah memenuhi kriteria kualitas produk pembelajaran, yaitu valid, praktis, 
dan efektif, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan 
Budi Pekerti pada materi asuransi, bank, dan koperasi syariah. 
1. Validitas E-LKPD Berbasis Model Game Based Learning Berbantuan Blooket 

Validitas e-LKPD berbasis model Game-Based Learning berbantuan Blooket ditinjau 
berdasarkan hasil penilaian para ahli yang mencakup validitas isi, validitas konstruk, dan 
validitas bahasa. Hasil validasi menunjukkan bahwa e-LKPD berada pada kategori sangat 
valid, yang menandakan bahwa produk yang dikembangkan telah memenuhi standar 
kelayakan sebagai bahan ajar digital. Tingginya tingkat validitas ini mengindikasikan bahwa 
e-LKPD telah disusun berdasarkan landasan teoretis yang kuat serta selaras dengan 
kebutuhan pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. 

Dari aspek validitas isi, materi asuransi, bank, dan koperasi syariah yang disajikan dalam 
e-LKPD telah sesuai dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan karakteristik 
peserta didik kelas X SMA. Penyajian materi dilakukan secara sistematis, kontekstual, dan 
dilengkapi dengan aktivitas serta evaluasi yang relevan. Temuan ini sejalan dengan 
pendapat Kosasih (2021) yang menyatakan bahwa LKPD yang baik harus memuat materi 
yang terstruktur, kontekstual, dan mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran. 

Validitas konstruk ditunjukkan melalui konsistensi antar komponen e-LKPD, mulai dari 
tujuan pembelajaran, materi, aktivitas pembelajaran, hingga evaluasi. Integrasi sintaks model 
Game-Based Learning ke dalam e-LKPD menjadikan aktivitas pembelajaran tersusun secara 
runtut dan terarah, sehingga mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Hal ini 
sejalan dengan pendapat Taufik (2020) yang menegaskan bahwa bahan ajar digital harus 
dirancang selaras dengan model pembelajaran yang digunakan agar proses belajar 
berlangsung secara efektif. Pemanfaatan platform Blooket sebagai media permainan edukatif 
juga memperkuat validitas konstruk karena mendukung terciptanya pembelajaran yang 
interaktif dan menyenangkan (Hasanah & Ramadan, 2025). 

Validitas bahasa menunjukkan bahwa e-LKPD menggunakan bahasa Indonesia yang 
sesuai dengan kaidah kebahasaan, mudah dipahami, komunikatif, dan sesuai dengan tingkat 
perkembangan peserta didik. Bahasa yang jelas dan tidak menimbulkan penafsiran ganda 
memudahkan peserta didik dalam memahami materi dan instruksi pembelajaran. Hal ini 
sejalan dengan pendapat Magdalena dkk., (2020) yang menyatakan bahwa keterbacaan 
bahasa merupakan salah satu faktor penting dalam menentukan kualitas bahan ajar. Dengan 
demikian, berdasarkan keseluruhan aspek tersebut, e-LKPD yang dikembangkan telah 
memenuhi kriteria validitas sebagaimana dikemukakan oleh Nieveen (Plomp, 2013). 
2. Praktikalitas E-LKPD Berbasis Model Game Based Learning Berbantuan Blooket 

Praktikalitas e-LKPD berbasis model Game-Based Learning berbantuan Blooket ditinjau 
dari keterlaksanaan pembelajaran dan keterbacaan e-LKPD oleh pengguna langsung, yaitu 
guru dan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-LKPD berada pada kategori 
sangat praktis, yang menandakan bahwa produk mudah digunakan dan dapat dilaksanakan 
dengan baik dalam situasi pembelajaran nyata. 

Keterlaksanaan e-LKPD terlihat dari pelaksanaan seluruh tahapan pembelajaran yang 
meliputi kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup yang berjalan sesuai 
dengan sintaks model Game-Based Learning. Hal ini menunjukkan bahwa e-LKPD mampu 
memfasilitasi guru dalam melaksanakan pembelajaran secara terstruktur dan konsisten. 
Secara teoretis, Nieveen menyatakan bahwa suatu produk pembelajaran dikatakan praktis 
apabila dapat digunakan sesuai dengan rancangan dan mudah diterapkan dalam praktik 
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pembelajaran (Plomp, 2013). Temuan ini juga sejalan dengan Standar Proses Pendidikan 
yang menekankan pentingnya keterlaksanaan pembelajaran sesuai dengan perencanaan 
(Permendikbudriset No. 16 Tahun 2022). 

Dari aspek keterbacaan, e-LKPD memperoleh respon sangat positif baik dari guru 
maupun peserta didik. Guru menilai bahwa e-LKPD mudah dipahami, memiliki petunjuk 
yang jelas, serta mendukung pelaksanaan pembelajaran yang interaktif. Sementara itu, 
peserta didik menyatakan bahwa e-LKPD menarik, mudah digunakan, dan membantu 
mereka mengikuti alur pembelajaran dengan lebih aktif. Tingginya keterbacaan ini 
menunjukkan bahwa e-LKPD bersifat user friendly dan sesuai dengan karakteristik peserta 
didik. Temuan ini sejalan dengan pendapat Lestari (2022) serta Narayani (2022) yang 
menyatakan bahwa bahan ajar digital yang memiliki tingkat keterbacaan tinggi dan tampilan 
menarik dapat meningkatkan kenyamanan serta partisipasi peserta didik dalam 
pembelajaran. 
3. Efektivitas E-LKPD Berbasis Model Game Based Learning Berbantuan Blooket 

Efektivitas e-LKPD berbasis model Game-Based Learning berbantuan Blooket ditinjau dari 
minat belajar dan hasil belajar peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan e-LKPD mampu memberikan dampak positif terhadap kedua aspek tersebut, 
sehingga e-LKPD dinyatakan efektif dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

Dari aspek minat belajar, e-LKPD menunjukkan efektivitas yang sangat tinggi pada 
indikator perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan peserta didik. Integrasi 
unsur permainan melalui Blooket menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 
dan menantang, sehingga peserta didik lebih antusias dan terlibat aktif selama proses 
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Schiefele (2017)) yang menyatakan bahwa 
perasaan senang dan ketertarikan merupakan faktor penting dalam menumbuhkan minat 
belajar. Selain itu, model Game-Based Learning mendorong partisipasi aktif peserta didik 
melalui tantangan dan kompetisi yang sehat, yang berdampak positif terhadap keterlibatan 
belajar (Plass dkk., 2020) 

Efektivitas e-LKPD juga terlihat dari hasil belajar peserta didik, di mana sebagian besar 
peserta didik mencapai dan melampaui Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 
dengan nilai rata-rata hasil belajar sebesar 85,5%. Tingginya persentase ketuntasan belajar 
menunjukkan bahwa e-LKPD mampu membantu peserta didik memahami materi asuransi, 
bank, dan koperasi syariah secara optimal. Menurut Nieveen (Plomp, 2013), efektivitas suatu 
produk pembelajaran ditunjukkan oleh tercapainya tujuan pembelajaran dan dampak positif 
terhadap hasil belajar peserta didik. 

Keberhasilan ini tidak terlepas dari desain e-LKPD yang mendorong pembelajaran 
bermakna melalui aktivitas diskusi, latihan kontekstual, serta evaluasi berbasis permainan. 
Pendekatan ini sejalan dengan konsep deep learning yang menekankan pemahaman konsep 
secara mendalam dan penerapan pengetahuan dalam konteks nyata (Fullan dkk., 2017). 
Selain itu, umpan balik langsung yang diberikan melalui Blooket membantu peserta didik 
mengetahui tingkat pemahamannya dan memperbaiki kesalahan belajar, sehingga 
berdampak pada peningkatan hasil belajar (Wisniewski dkk., 2020). 

 
KESIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan produk e-LKPD berbasis model Game-Based Learning 
berbantuan Blooket yang telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif sebagai bahan 
ajar digital pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Validitas e-
LKPD ditunjukkan oleh penilaian para ahli yang menyatakan bahwa produk sangat layak 
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dari aspek isi, konstruk, dan bahasa. Kepraktisan e-LKPD tercermin dari keterlaksanaan 
pembelajaran yang berjalan dengan sangat baik serta tingkat keterbacaan yang tinggi oleh 
guru dan peserta didik. Efektivitas e-LKPD terlihat dari dukungan terhadap minat belajar 
peserta didik serta pencapaian hasil belajar dengan nilai rata-rata 85,5% dan tingkat 
ketuntasan klasikal yang tinggi. Temuan ini menegaskan bahwa integrasi model Game-Based 
Learning dan media permainan edukatif Blooket dalam e-LKPD mampu menciptakan 
pembelajaran yang bermakna, interaktif, dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.  

Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi praktik pembelajaran di 
sekolah, khususnya dalam pengembangan bahan ajar digital. E-LKPD berbasis Game-Based 
Learning berbantuan Blooket dapat dijadikan alternatif bahan ajar inovatif yang mendukung 
pembelajaran aktif, menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik. Bagi guru, e-LKPD ini 
dapat membantu merancang pembelajaran yang lebih terstruktur dan menarik, serta 
mempermudah pelaksanaan evaluasi melalui media digital. Bagi sekolah, hasil penelitian ini 
dapat menjadi dasar dalam mendorong pemanfaatan teknologi pembelajaran secara lebih 
optimal dalam implementasi Kurikulum Merdeka. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, uji 
coba e-LKPD hanya dilakukan pada satu sekolah dan satu kelas, sehingga generalisasi hasil 
penelitian masih terbatas. Kedua, efektivitas e-LKPD hanya ditinjau dari aspek minat belajar 
dan hasil belajar dalam jangka pendek, belum mengkaji dampak jangka panjang terhadap 
perkembangan kompetensi peserta didik. Ketiga, penelitian ini belum membandingkan 
secara langsung penggunaan e-LKPD dengan bahan ajar lain atau model pembelajaran yang 
berbeda, sehingga efektivitas relatif e-LKPD belum dapat disimpulkan secara komparatif. 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji 
e-LKPD pada konteks sekolah dan karakteristik peserta didik yang lebih beragam agar 
diperoleh gambaran efektivitas yang lebih luas. Penelitian lanjutan juga dapat mengkaji 
dampak penggunaan e-LKPD dalam jangka panjang, termasuk terhadap keterampilan 
berpikir kritis, kemandirian belajar, dan karakter peserta didik. Selain itu, pengembangan e-
LKPD dapat diperluas dengan mengintegrasikan fitur teknologi lain atau membandingkan 
berbagai platform permainan edukatif untuk menemukan desain pembelajaran digital yang 
paling efektif.          
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