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Abstract  

Education is the main pillar in facing global challenges, but the quality of education in 
Indonesia, especially in numeracy literacy, is still low. The application of innovative 
learning approaches by teachers is very necessary. The STEAM approach which is 
integrated with traditional games in Student Worksheets (LKPD) is an innovative 
alternative learning approach in phase A of elementary schools. This research aims to 
develop STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) based 
LKPD with the help of the snakes and ladders game for class II students at SD Negeri 
Gumelar, Karangkobar District, Banjarnegara Regency. The development of STEAM-
based LKPD with the help of the snakes and ladders game uses the Dick & Carey model. 
Based on the research results, it is known that the STEAM-based LKPD with the 
snakes and ladders game has a validity of 92.24%, practicality of 92.05%, and 
effectiveness results based on N-Gain calculations obtained a score of 0.76, which is a 
score included in the high category so that there has been an increase. Based on the 
results of data analysis, the students' pretest mean score = 56.63 and posttest = 89.50. 
There was an increase of 32.87. Noted that [faa1] There was an increase in students' 
numeracy literacy skills after being given STEAM-based LKPD with the help of the 
snakes and ladders game. The conclusion of this research is that [faa2] learning with 
STEAM-based LKPD assisted by the snakes and ladders game can improve the 
numeracy literacy skills of students at Gumelar State Elementary School. 
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Abstrak  

Pendidikan merupakan pilar utama dalam menghadapi tantangan global, namun kualitas 
pendidikan di Indonesia khususnya dalam literasi numerasi masih rendah. Penerapan 
pendekatan pembelajaran yang inovatif oleh guru sangat diperlukan. Pendekatan STEAM 
yang diintegrasikan dengan permainan tradisional dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
menjadi salah satu alternatif pendekatan pembelajaran yang inovatif di fase A sekolah dasar. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan LKPD berbasis STEAM (Science, 
Technology, Engineering, Art dan Mathematics) berbantuan permainan ular tangga pada 
peserta didik kelas II di SD Negeri Gumelar Kecamatan Karangkobar Kabupaten Banjarnegara. 
Pengembangan LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga ini menggunakan 
model Dick & Carey. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa LKPD berbasis STEAM 
berbatuan permainan ular tangga memiliki validitas sebesar 92,24%, kepraktisan sebesar 
92,05%, dan hasil efektivitas berdasarkan perhitungan N-Gain diperoleh skor sebesar 0,76 
yang mana skor tersebut termasuk kedalam kategori tinggi sehingga terjadi peningkatan. 
Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh nilai rerata pretest peserta didik = 56.63 dan pada 
postes=89.50. Terjadi peningkatan sebesar 32,87. Diketahui bahwa terjadi peningkatan 
kemampuan literasi numerasi peserta didik setelah diberikan LKPD berbasis STEAM 
berbantuan permainan ular tangga. Kesimpulan penelitian ini bahwa pembelajaran dengan 
LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga dapat meningkatkan kemampuan 
literasi numerasi peserta didik di SD Negeri Gumelar.  
 

Keywords: LKPD; STEAM; Permainan Ular Tangga; Kemampuan Literasi Numerasi 
 

A. Pendahuluan 

Pendidikan menjadi kunci utama bagi suatu negara dalam 

mempersiapkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang berdaya saing global. 
Melihat kondisi saat ini, kualiatas pendidikan di Indonesia masih sangat 
rendah (Laelasari, 2023). Berdasarkan data PISA 2023, Indonesia masih 

berada di peringkat bawah yaitu peringkat ke-68 dari 81 negara yang 
mengikuti tes PISA (Khaerani et al., 2023). Salah satu penyebabnya adalah 

peserta didik belum terlatih dalam menyelesaikan masalah-masalah PISA 
(Wardono & Mariani, 2018) yang mana di dalamnya memerlukan 
kemampuan literasi sains, literasi matematika, dan literasi membaca secara 

mendalam.  
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Pemerintah telah melakukan beragam upaya dalam menguatkan 
kemampuan literasi numerasi peserta didik. Upaya-upaya yang dilakukan 
pemerintah tidak dapat berjalan tanpa adanya dukungan dari masyarakat 

terutama guru sebagai pendidik. Guru perlu memberikan sentuhan inovasi 
dalam pembelajaran di kelas sebagai wujud dukungan terhadap upaya 

pemerintah dalam menguatkan literasi numerasi peserta didik (Khaerani et 
al., 2023). 

Salah satu inovasi strategi pembelajaran yang mendukung 

penguatan literasi numerasi adalah melalui pendekatan pembelajaran 
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) (Pita 

Nirmalasari, Jumadi, 2021). Pembelajaran STEAM merupakan strategi 
pembelajaran yang terintegrasi sains, teknologi, teknik, seni dan matematika 
sebagai wadah untuk mengembangkan aktivitas penyelidikan peserta didik 

melalui keterlibatan langsung, kolaborasi, kreativitas, serta keberanian akan 
resiko problem solving (Humairah Amir & Yuliana Purwanti, 2021). 

Konsep pembelajaran di kelas II sekolah dasar adalah belajar sambil 
bermain, belajar dengan berbuat, dan belajar dengan stimulasi. Proses 
belajar dilakukan melalui kegiatan yang menyenangkan. Proses belajar yang 

menyenangkan dapat diwujudkan dengan memasukkan unsur-unsur 
budaya ke dalam kegiatan pembelajaran. Budaya merupakan warisan 
bangsa yang harus dilestarikan. Pada era globalisasi saat ini pemanfaatan 

teknologi di berbagai bidang nyatanya mempercepat arus sehingga 
menimbulkan berbagai masalah dalam bidang kebudayaan seperti 

hilangnya budaya asli suatu daerah (Nahak, 2019). Peserta didik saat ini 
cenderung bangga bermain dengan perangkat elektronik dibandingkan 
dengan permainan tradisional, sehingga perlu adanya solusi yang 

mengintegrasikan permainan dan budaya dalam pembelajaran sebagai 
upaya pelestarian budaya. Salah satunya adalah dengan memasukkan 

permainan tradisional ular tangga ke dalam proses pembelajaran.  
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Alternatif solusi untuk menghadirkan hal baru yang dapat 
memberikan pengalaman bermakna dan menyenangkan bagi peserta didik 

untuk menguatkan kemampuan literasi numerasi dalam kegiatan belajar 
adalah memasukkan pendekatan STEAM berbantuan permainan tradisional 
ular tangga ke dalam proses pembelajaran. Piaget menyatakan berdasarkan 

pengamatannya perkembangan kemampuan kognitif dan moral anak 
ditemukan saat anak bermain (Mandimpu Nainggolan & Daeli, 2021).  

Permainan  yang  dapat  digunakan  untuk  menstimulasi  dan  
meningkatkan kemampuan literasi numerasi adalah permainan ular tangga. 
Di dalam permainan ular tangga terdapat aturan yang harus ditaati dan 

dijalankan oleh pemain. Salombe (2021) menjelaskan bahawa permainan 
ular tangga merupakan salah satu jenis permainan yang sering dimainkan 

oleh anak-anak, permainan ular tangga dapat dimainkan oleh dua orang 
atau lebih untuk melatih peserta didik dalam berkompetisi dan bertindak 
secara sportif. Maisyaroh dalam Nurasiah et al., (2020) mengatakan bahwa 

permainan ular tangga adalah kegiatan yang menyenangkan hati, 
dimainkan oleh sekelompok orang dengan menggunakan papan yang 

dibagi kotak-kotak kecil dan beberapa kotak digambar sejumlah “tangga” 
dan “ular” yang menghubungkannya dengan kotak lain . Nanik Handayani 
dalam Meta et al., (2023) menjelaskan permainan ular tangga merupakan 

salah satu permainan yang dapat meningkatkan literasi numerasi pada anak 
usia dini. Rifki dalam (Wati, 2021) menyatakan bahwa dengan 

menggunakan media pembelajaran ular tangga dapat meningkatkan hasil 
belajar peserta didik sebesar 45%. Pembelajaran dengan menggunakan 
media ular tangga tidak hanya mengembangkan aspek kognitif, tetapi juga 

mengembangkan ketrampilan sosial peserta didik dengan lingkungannya. 
STEAM berbantuan permainan tradisional ular tangga dapat 

diintegrasikan langsung ke dalam pembelajaran yang tertuang dalam 

pengembangan lembar kerja peserta didik (LKPD) yang didesain khusus 
untuk menjadi panduan bagi peserta didik melaksanakan poses belajar 

secara mandiri. LKPD didefinisikan sebagai salah satu dari beberapa bentuk 
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bahan ajar yang dirancang untuk mendukung terlaksananya pembelajaran 
dimana peserta didik akan belajar dengan mengikuti arahan atau petunjuk, 
menjawab pertanyaan dan melakukan kegiatan yang telah dirancang di 

dalamnya (Muslimah, 2020). 
Berdasarkan hasil asesmen sumatif dan observasi guru terhadap 

peserta didik peserta didik kelas II (dua) di semester II tahun pelajaran 
2023/2024, menunjukkan bahwa sebanyak 63% peserta didik kelas II belum 
mampu menggunakan berbagai macam angka dan simbol yang terkait 

dengan matematika dasar untuk memecahkan masalah dalam berbagai 
macam konteks kehidupan sehari-hari. Sebesar 55% peserta didik belum 

mampu menganalisis informasi yang ditampilkan dalam berbagai bentuk 
(grafik, tabel, bagian, diagram, dan sebagainya). Sebesar 73% peserta didik 
belum mampu menafsirkan hasil analisis tersebut untuk memprediksi dan 

mengambil keputusan, dapat disimpulkan bahwa kemampuan literasi 
numerasi yang dimiliki peserta didik masih rendah. Rendahnya 

kemampuan literasi numerasi tersebut berdampak terhadap capaian rapor 
pendidikan sekolah. Rapor pendidikan SD Negeri Gumelar tahun 2023 
menunjukkan bahwa capaian kemampuan literasi peserta didik berada di 

angka 1,76 yang artinya di bawah kompetensi minimum, sedangkan untuk 
capaian kemampuan numerasinya berada di angka 1,59 yang artinya juga 
berada di bawah kompetensi minimum.  

Kondisi kemampuan literasi numerasi yang belum maksimal yang 
dialami peserta didik sebagai akibat dari kurang efektifnya proses 

pembelajaran. Hal tersebut disebabkan proses pembelajaran yang kurang 
inovatif bagi peserta didik karena peserta didik hanya mencatat hal-hal 
penting saja dalam menerima materi yang disampaikan oleh guru, asesmen 

yang digunakan guru hanya berbentuk tes pilihan ganda dan uraian, dan 
kurang menekankan kegiatan pemecahan masalah. Sehingga peserta didik 

kurang mampu dalam menyelesaikan bentuk soal literasi numerasi yang 
digunakan dalam PISA. Permasalahan kurang maksimalnya kemampuan 
literasi numerasi ini memerlukan solusi yang tepat sehingga dapat 
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diminimalisir dan tidak berdampak pada timbulnya permasalahan lain.  
Guru perlu melakukan inovasi pada pembelajaran dengan menghadirkan 

hal baru yang dapat memberikan pengalaman bermakna bagi peserta didik 
dalam kegiatan belajar (Hapsari & Fatimah, 2021). Ditetapkan alternative 
solusi dengan memasukkan pendekatan STEAM berbantuan permainan 

tradisonal ular tangga ke dalamnya.  
LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan tradisional ular 

tangga diupayakan untuk memberikan penguatan terhadap kemampuan 
literasi numerasi peserta didik.  Permasalahan yang disajikan dicari solusi 
pemecahan masalahnya dengan melatih peserta didik untuk 

mengembangkan dan memadukan antara sains, teknologi, teknik, seni, dan 
matematika (Sari et al., 2021). Meskipun kedengarannya sulit STEAM 

berbantuan permainan ular tangga yang diimplementasikan dalam 
pembelajaran akan disesuaikan dengan karakter dan kebutuhan serta 
perkembangan peserta didik kelas II di sekolah dasar (Ansyah et al., 2022). 

Sehingga kegiatannya juga disederhanakan dan dirancang sedekat mungkin 
dengan kehidupan peserta didik. LKPD berbasis STEAM sangat maksimal 

karena proses pembelajarannya sangat relevan dengan karakteristik 
pembelajaran abad 21 sekaligus sesuai dengan Kurikulum Merdeka (Fitria 
Puspitasari & Patonah, 2024). 

Berdasarkan latar belakang di atas, mengembangkan LKPD berbasis 
STEAM berbantuan permainan ular tangga menjadi salah satu pilihan yang 

tepat dalam upaya penguatan kemampuan literasi numerasi dengan 
merangsang peserta didik untuk berinteraksi secara aktif, memperoleh 
pengalaman dan membentuk konsep yang diharapkan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) 
berbantuan permainan ular tangga untuk peserta didik kelas II sekolah dasar 

yang valid, praktis, dan efektif. 
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B. Metode 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan suatu produk LKPD 

berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga. Penelitian dan 
pengembangan merupakan teknik penelitian yang dipergunakan dalam 
memperoleh produk serta melaksanakan uji efektif produk (Sugiyono, 2018). 

Penelitian dan pengembangan LKPD berbasis STEAM berbantuan 
permainan ular tangga mengadaptasi dari Dick & Carey dimana terdapat 

sepuluh tahapan yang dilakukan untuk melakukan suatu pengembangan. 
Dalam penelitian ini, peneliti hanya melaksanakan sembilan tahap 
pengembangan yaitu: 1) mengidentifikasi tujuan pembelajaran, 2) analisis 

instruksional, 3) analisis peserta didik dan konteks pembelajaran, 4) 
merumuskan tujuan pembelajaran, 5) mengembangkan instrumen 

penilaian, 6) mengembangkan strategi instruksional, 7) mengembangkan 
dan memilih bahan ajar, 8) mendesain dan melakukan evaluasi formatif, dan 
9) melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan. Alasan peneliti 

tidak melaksanakan semua tahapan dikarenakan pada pengembangan 
pelaksanaan cukup sampai tahap ke sembilan dimana rancangan, proses, 

atau program sudah dianggap selesai. 
Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini ialah 

LKPD berbasi STEAM berbantuan permainan tradisional ular tangga untuk 

peserta didik kelas II SDN Gumelar. LKPD ini terdiri dari aktivitas 
pembelajaran, materi dan soal-soal yang akan dipelajari dan diselesaikan 

oleh peserta didik. LKPD yang dikembangkan disesuaikan dengan 
kebutuhan peserta didik kelas II SDN Gumelar. Materi yang ada pada LKPD 
sejalan dengan Kurikulum Merdeka kelas II Sekolah Dasar yang dapat 

menunjang kemampuan literasi numerasi peserta didik. Pemilihan materi 
bertujuan agar peserta didik mudah dalam memahami dan menyelesaikan 
masalah dan mengaitkannya dengan kondisi lingkungan sekitar sehingga 

pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna. 
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Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Januari sampai Mei 2024. 
Populasi penelitiannya adalah peserta didik SDN Gumelar, sedangkan 

sampel penelitiannya adalah peserta didik kelas II tahun pelajaran 
2023/2024 sejumlah 14 anak, 4 anak laki-laki dan 10 anak perempuan. 
Pengumpulan data dilakukan menggunakan teknik tes. Penelitian ini 

menggunakan uji paired sample T-Test dan uji N-Gain untuk mengevaluasi 
perbedaan sebelum dan sesudah menggunakan LKPD berbasis STEAM 

berbantuan permainan ular tangga (Sugiyono, 2018). 
 

C. Hasil dan Pembahasan 

1. Hasil  

LKPD yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah berbasis 
STEAM berbantuan permainan ular tangga untuk meningkatkan 

kemampuan literasi numerasi peserta didik kelas II di sekolah dasar. Berikut 
ini akan dijelaskan mengenai hasil penelitian yang telah dilaksanakan di SD 
Negeri Gumelar Kecamatan Karangkobar Kabupaten Banjarnegara. Tahap 

pengembangan produk pembelajaran pada penelitian ini menggunakan 
model pengembangan Dick and Carry berupa LKPD dengan target pengguna 
produk ini adalah anak usia 7-8 tahun. Uraian rinci mengenai tahap-tahap 

tersebut dapat dilihat sebagai berikut: 
a) Mengindentifikasi tujuan pembelajaran  

Langkah yang pertama yaitu menentukan tujuan pembelajaran 
dengan melakukan analisis kebutuhan agar proses pembelajaran 

berlangsung dengan lebih baik. Pada tahap ini dilakukan wawancara 
dengan guru kelas II SD Negeri Gumelar Kecamatan Karangkobar 

Kabupaten Banjarnegara. Berdasarkan wawancara terhadap guru, ada 
beberapa masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran, diantaranya 
adalah proses pembelajaran yang monoton, guru hanya berbicara di 

depan kelas tanpa melibatkan peserta didik secara aktif, guru hanya 
menggunakan papan tulis dan spidol untuk menjelaskan materi. Asemen 
yang digunakan guru hanya berbentuk tes pilihan ganda dan uraian, 
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kurang menekankan kegiatan pemecahan masalah. Sehingga peserta 
didik kurang mampu dalam menyelesaikan bentuk soal literasi numerasi 
yang digunakan dalam PISA. Proses pembelajaran hanya dilakukan di 

dalam ruangan. Menurut guru, diperlukan adanya pengembangan 
lembar kerja peserta didik (LKPD) yang menyenangkan. Dalam hal ini 

LKPD yang menyenangkan adalah LKPD berbasis permainan.  
 

b) Melakukan analisis instruksional  

Pada tahap ini dilakukan analisis tujuan umum pembelajaran yang 
diwujudkan dalam bentuk indikator. Ada tiga indikator yang akan 

dicapai peserta didik yaitu peserta didik mampu menggunakan berbagai 
macam angka dan simbol yang terkait matematika dasar untuk 

memecahkan masalah dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari, 
peserta didik mampu menganalisis informasi yang ditampilkan dalam 
berbagai bentuk (grafik, table, bagan, diagram), serta peserta didik 

mampu memprediksi dan mengambil keputusan.   
 

c) Analisis peserta didik dan konteks pembelajaran 

Tahap selanjutnya adalah menganalisis karakteristik dan 

menentukan materi literasi numerasi peserta didik. Analisis karakteristik 
peserta didik dalam tahap ini berfokus kepada kemampuan awal peserta 
didik, motivasi belajar, sikap anak terhadap suatu pembelajaran serta cara 

yang disenangi anak dalam proses pembelajaran yang kemudian 
dijadikan pertimbangan dalam mendesain produk yang dikembangkan.  

Setelah menganalisis peserta didik, peneliti menganalisis konteks 
pembelajaran yang meliputi materi dan strategi yang digunakan dalam 
pembelajaran di sekolah. Dengan melakukan pengamatan di sekolah, 

peneliti melihat perlunya pembelajaran yang dilakukan melalui aktivitas 
bermain, dimana aktivitas tersebut dapat membangkitkan motivasi 

belajar anak serta menyenangkan bagi mereka.  
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d) Merumuskan tujuan perfomansi pembelajaran 

Dalam mendesain suatu produk, peneliti harus menetapkan tujuan 
pembelajaran secara spesifik. Tujuan dari pengembangan produk ini 
adalah untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi peserta 

didik kelas II SD Negeri Gumelar Kecamatan Karangkobar Kabupaten 
Banjarnegara.  

 
e) Mengembangkan instrumen penilaian  

Langkah selanjutnya yaitu mengembangkan instrumen penilaian 
yang mencakup indikator-indikator tertentu dan penilaian untuk 
mengukur suatu produk yang dikembangkan sudah baik atau belum. 

Evaluasi yang dilakukan yaitu menilai validitas oleh ahli, kemudian 
kepraktisan produk yang dikembangkan melalui angket guru dan peserta 

didik serta efektivitas produk yang dikembangkan melalui pretest dan 
posttest.  

Intrumen pengumpulan datayang digunakan dalam penelitian ini  

ditujukan pada Tabel 1. berikut ini: 
 

Tabel 1. Instrumen Pengumpulan Data 

Aspek yang diukur    Instrumen Data yang diamati Reponden 
Validitas  
LKPD berbasis STEAM 
berbantuan permainan 
tradisional ular tangga 

Lembar 
validasi 

Validitas LKPD 
yang 
dikembangkan 

Ahli materi, ahli 
bahasa, ahli 
media  

Kepraktisan  
LKPD berbasis STEAM 
berbantuan permainan 
tradisional ular tangga 

Angket Kemudahan dalam 
menggunakan 
LKPD 

Peserta didik 
dan guru 

Efektivitas LKPD berbasis 
STEAM berbantuan 
permainan tradisional ular 
tangga 

Pretest dan 
postest 

Nilai pretest dan 
posttest 

Peserta didik 
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f) Mengembangkan strategi instruksional  

Peneliti menyusun strategi instruksional berdasarkan karakteristik 

peserta didik yang sudah dirangkum di tahap sebelumnya. Strategi yang 

peneliti ciptakan sebagai penunjang pembelajaran yaitu menciptakan 

proses pembelajaran di luar ruangan yang nyaman dan kondusif. Peneliti 

melakukan kegiatan di luar ruangan agar peserta didik dapat secara 

langsung mengamati lingkungan sekitarnya dan dapat belajar secara 

konkrit berbasis STEAM. Kegiatan aktivitas di luar ruangan berbasis 

STEAM diintegrasikan dengan kegiatan permainan tradisional ular 

tangga agar proses pembelajaran lebih menyenangkan dan berdampak.  

Peneliti mendesain LKPD dalam bentuk papan permaian tradisional 

ular tangga, kartu soal dan desain kartu jawaban. Aplikasi yang 

digunakan dalam membuat produk LKPD yaitu aplikasi Canva. Berikut 

ini adalah desain gambar papan permainan yang dikembangkan.  

 

Gambar 1. Papan permainan ular tangga  

Papan permainan terdiri atas 64 kotak. Ukuran produk LKPD setelah 
dicetak yaitu sebesar 2mx2m. Sedangkan untuk kartu soal dan kartu 

jawaban berukuran 12cmx10cm. Jumlah kartu soal dan kartu jawaban 
mengacu pada jumlah petak pada papan permainan yaitu 64. 
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g) Mengembangkan dan memilih bahan ajar  

Pada tahap ini peneliti memilih bahan pembelajaran sebagai bahan 
dalam menyusun kartu soal. Jenis soal yang dikembangkan dalam kartu 
soal berbasis STEAM dengan bentuk soal berupa penyelesaian masalah 

literasi numerasi seperti yang digunakan dalam PISA. Berikut ini adalah 
gambar kartu soal dan kartu jawaban yang dikembangkan.  

    

Gambar 2. Kartu soal bagain depan (kiri) dan kartu soal bagian belakang 
(kanan) 

 

    
Gambar 3. Kartu jawaban bagian depan (kiri) dan kartu jawaban bagian 

belakang (kanan) 

Setelah produk dikembangkan, kemudian memasuki tahap validasi 
oleh validator. Validator terdiri dari tiga orang dosen magister 

pendidikan dasar Universitas Muhammadiyah Purwokerto yaitu Dr. 
Subuh Anggoro, M.Pd. sebagai ahli bahasa, Dr. Ristiana Diyah 
Purwandari, M.Si. sebagai ahli materi dan Dr. Wakhudin, M.Pd. sebagai 

ahli desain.  
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Komponen yang diukur untuk validitas LKPD yaitu komponen isi, 
kebahasaan, dan komponen penyajian. Komponen-komponen tersebut 
sudah dimasukkan pada angket validasi sehingga LKPD dapat sesuai 

dengan standar yang ditetapkan. Selain itu komponen dalam angket 
validitas juga terdapat keterkaitan antara capain pembelajaran yang 

harus dicapai dalam Kurikulum Merdeka. Berdasarkan hasil validasi ahli 
menunjukkan adanya keterkaitan antara materi dalam LKPD dengan 
kompetensi yang harus dicapai dalam Kurikulum Merdeka. Terdapat tiga 

prinsip yang harus diperhatikan dalam menyusun LKPD, diantaranya 
yaitu prinsip relevan, konsisten, dan kecukupan. Rekapitulasi hasil uji 

validitas ditunjukan pada Tabel 2. 
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas 

Validasi    Persentase Persentase Maksimal Keterangan 
Ahli Materi 97.00 % 100%      Valid 
Ahli Bahasa 87.71% 100% Valid 
Ahli Desain 
Persentase peroleh total 
Persentase rata-rata 
Kriteria kevalidan produk 

92.00 % 
276.71% 
92.24% 

100% 
300% 

Valid 
 

 
Valid 

 

Berdasarkan Tabel 2 validitas LKPD ditentukan dari hasil para ahli 

dengan menggunakan nilai persentase validitas yang dikategorikan 
menggunakan skala seperti tabel 3 berikut ini: 

Tabel 3. Kategori Validitas 

No Skor dalam Persen (%) Kategori Validitas 
1 0%-25% Tidak valid 
2 >25%-50% Kurang valid 
3 >50%-75% Cukup valid 
4 >75%-100% Valid  

  (Sugiyono, 2018) 

Hasil validasi ahli materi diperoleh persentase skor sebesar 97,00%. 
Berdasarkan kriteria validitas, hasil penilaian validitas LKPD yang 

diperoleh dari ahli materi yaitu valid. Hasil validasi ahli bahasa diperoleh 
persentase skor sebesar 87,71%. Berdasarkan kriteria validitas, hasil 

penilaian validitas LKPD yang diperoleh dari ahli bahasa yaitu valid. 
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Hasil validasi ahli desain diperoleh persentase skor sebesar 92,00%. 
Berdasarkan kriteria validitas, hasil penilaian validitas LKPD yang 

diperoleh dari ahli desain yaitu valid. Hasil nilai validasi yang diperoleh 
dari para ahli, didapatkan nilai rekapitulasi sebesar 92,24%. Berdasarkan 
kriteria validitas yang telah ditentukan, yakni menggunakan kriteria 

validitas, hasil penilaian para ahli pada LKPD berada di rentang nilai 
75%-100,00%, sehingga LKPD termasuk pada kriteria valid. Dengan 

demikian LKPD berbasis STEAM berbantuan permaian ular tangga layak 
untuk digunakan pada pembelajaran. 

Terdapat saran perbaikan dari ahli materi dan ahli desain terhadap 

produk LKPD. Saran dari ahli materi adalah belum muncul kartu soal 
literasi numerasi yang berkaitan dengan seni dan teknologi, perlu 

menambah jenis soal aspek seni dan teknologi. Sedangkan dari ahli 
desain ada dua hal yang mengalami perbaikan yaitu mengubah 
perpaduan warna pada produk LKPD agar menjadi lebih menarik, 

karena masih ada warna desain yang kontras dan tidak mempertemukan 
tangga dan ular pada satu petak yang sama sehingga kemungkinan 

terulangnya soal dapat dihindari.  
 

h) Melakukan evaluasi formatif 

Evaluasi formatif digunakan untuk memperoleh data yang dapat 
digunakan untuk meninjau kembali produk yang dikembangkan agar 

layak dan praktis digunakan serta lebih efektif dan efisien. Proses 
evaluasi formatif terdiri dari dua langkah yaitu uji coba kelompok kecil 

dan uji coba skala besar.  
LKPD dinilai praktis karena dianggap mudah untuk digunakan 

dengan melihat petunjuk penggunaan. Kriteria kepraktisan tidak sebatas 

praktis digunakan untuk guru, melainkan praktis bagi peserta didik. 
Tujuan penyusunan LKPD salah satu diantaranya harus dapat 

memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam mempelajari satu 
capaian pembelajaran tertentu. Pembuatan LKPD memenuhi syarat 
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tentang penggunaan bahasa serta bentuk penulisan yang sesuai agar 
mencapai standar penggunaan LKPD yang berkualitas. Hasil rekapitulasi 
hasil uji kepraktisan ditunjukan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan 

Sumber Data Persentase Persentase 
Maksimal 

Keterangan 

Uji Coba Skala Kecil    
Peserta didik 90.43 % 100% Praktis 
Uji Coba Skala Besar     
Guru 
Peserta didik 

92.00 % 
93.71 % 

100% 
100 % 

Praktis 
Praktis 

Persentase peroleh total 
Persentase rata-rata 
Kriteria kepraktisan produk 

276.14% 
92.05% 

300%  
 

Praktis 
 

Berdasarkan Tabel 4 kepraktisan LKPD diperoleh dari hasil angket 

ketika pengujicobaan kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. 
Subjek yang mengisi angket kepraktisan yaitu guru dan peserta didik. 

Hasil angket kepraktisan dari peserta didik pada saat uji coba kelompok 
kecil diperoleh persentase skor 90,43%. Hasil angket kepraktisan dari 
guru pada saat uji coba skala besar diperoleh persentase skor 92,00%. 

Berdasarkan kriteria kepraktisan, maka hasil kepraktisan dari guru pada 
saat uji coba lapangan yaitu praktis. Hasil angket kepraktisan dari peserta 
didik pada saat uji coba skala besar diperoleh persentase skor 93,71%. 

Berdasarkan kriteria kepraktisan, maka hasil kepraktisan peserta didik 
pada saat uji coba lapangan yaitu praktis. 

Persentase yang diperoleh saat uji coba skala kecil dan uji coba skala 
besar untuk kepraktisan terhadap LKPD hasil rekapitulasinya yaitu 
sebesar 92,05%. Berlandaskan kriteria kepraktisan yang telah ditentukan 

yang mengacu pada kriteria kepraktisan dari (Dewi Fortuna et al., 2021), 
maka hasil penilaian guru dan peserta didik terhadap LKPD berada pada 

rentang 75%-100,00%, sehingga LKPD termasuk pada kriteria praktis. 
Dengan demikian LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan 
tradisional ular tangga ini layak untuk digunakan pada pembelajaran.  
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i) Melakukan revisi  

Berdasarkan masukan, kritikan dan saran dari validator dilakukan 
revisi sesuai dengan kekurangan yang ada. Semua revisi dan 
pertimbangan terhadap produk yang dikembangkan menjadi referensi 

untuk membuat produk lebih efektif. Setelah produk direvisi dan 
dinyatakan valid serta layak, kemudian diimplementasikan ke dalam 

proses pembelajaran.  
Implementasi LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular 

tangga dilakukan di SD Negeri Gumelar, dengan sampel penelitian 

adalah peserta didik kelas II (dua) berjumlah 14 orang yang terbagi 
menjadi 2 kelompok. Kelompok pertama berperan sebagai pemain, dan 
kelompok kedua berperan sebagai penjaga yang bertugas membaca kartu 

soal dan mencatat perhitungan skor.  
Konsep penggunaan LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan 

ular tangga yang dikembangkan oleh peneliti yaitu sebagai berikut: (1) 
kegiatan di lakukan di halaman sekolah, (2) kegiatan ini dimainkan oleh 
5-7 peserta didik, (2) permainan dimulai dari start, (3) setiap peserta didik 

wajib melempar dadu sebelum melakukan langkah permainan, (4) setiap 
peserta didik melangkah sesuai dengan angka yang didapatkan pada 

dadu yang dilempar, (5) peserta didik menjawab setiap pertanyaan yang 
terdapat dalam kartu soal sesuai dengan kotak yang dipijak, soal 
dibacakan oleh kelompok penjaga, (6) jika peserta didik menjawab 

dengan benar maka mendapatkan 1 poin dan mendapat kesempatan 
untuk melempar dadu kembali, sedangkan jika peserta didik  menjawab 

dengan salah maka tidak dapat memutar dadunya dan mendapat 0 poin. 
(7) peserta didik yang menjawab salah diberi kesempatan tiga kali untuk 
menjawab sampai dengan benar, jika tiga kali kesempatan peserta didik 

tidak bisa menjawab dengan benar maka harus keluar dari arena papan 
permainan, (8) jika ada peserta didik yang telah mencapai garis finish 

maka berganti peran, kelompok pemain menjadi penjaga dan kelompok 
penjaga menjadi pemain, begitu seterusnya.  
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Keunggulan dari LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular 
tangga ini adalah tampilan atau desainnya yang menarik. Tulisan dan 
petunjuk pemakaian disajikan secara jelas, pemilihan jenis huruf pada 

papan permainan dan kartu soal yang bervariasi, serta pemilihan warna-
warna cerah sehingga memancing minat peserta didik untuk 

memainkannya. Peserta didik terlihat semangat selama proses 
pembelajaran dan antusias ingin mencapai puncak finish dengan segera.  

Hasil pretest dan posttest peserta didik menunjukkan adanya 

peningkatan, yang semula hasil pretest sebesar 56,63 menjadi 89,50 pada 
saat posttest. Terdapat 12 peserta didik yang mencapai KKTP, sementara 

2 peserta didik masih belum mencapai KKTP. Hasil perhitungan N-Gain 
skor diperoleh hasil sebesar 0,76, skor tersebut termasuk kedalam 
kategori tinggi. Berdasarkan hasil yang didapatkan menunjukkan 

terdapat perbedaan antara kemampuan literasi numerasi peserta didik 
sebelum menggunakan LKPD dengan sesudah menggunakan LKPD, 

sehingga LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga 
dapat dikatakan efektif dan dapat digunakan sebagai bahan ajar dalam 
kegiatan pembelajaran di sekokah. Hasil uji efektifitas ditunjukan pada 

Tabel 5. 
Tabel 5. Hasil Uji Efektifitas N-Gain 

No       Subjek          Rata-rata                   N-Gain KKTP 
Pretest  Posttest  N-Gain skor N-Gain skor   

1
1 

Peserta 
didik 

       56.63         89.50            0.76        75.79%          75 

       Keterangan           Tinggi 
 

Tabel 4 menunjukan LKPD ini memiliki kelebihan dan kekurangan. 
Kelebihan LKPD ini, yaitu 1) memiliki tingkat validitas, kepraktisan, dan 
efektifitas yang tinggi; 2) LKPD ini memiliki petunjuk penggunaan, sehingga 

memudahkan peserta didik dalam pembelajaran; 3) LKPD ini memiliki 
aktivitas kegiatan STEAM berbantuan permainan ular tangga yang dapat 

menambah pengetahuan dan pengalaman yang bermakna pada peserta 
didik; 4) terdapat latihan soal dengan berbagai jenis bentuk soal di setiap 
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aktivitasnya sehingga peserta didik dapat mengasah pengetahuannya. 5) 
peserta didik berperan aktif dalam menyelesaikan permasalahan di setiap 

aktivitasnya. Kelemahan LKPD ini yaitu, 1) materi yang dikembangkan 
masih terbatas; 2) penyebaran produk hanya pada lingkungan sekolah. 

 

2. Pembahasan 

Hasil validasi dari tiga ahli yaitu menunjukkan bahwa LKPD ini 
termasuk dalam kriteria valid. Ini mengindikasikan bahwa LKPD berbasis 
STEAM berbantuan permainan ular tangga ini telah dirancang dengan 

cermat dan sesuai dengan prinsip-prinsip pedagogis yang relevan. 
Pernyataan ini mengindikasikan bahwa pengembangan LKPD berbasis 
STEAM berbantuan permainan ular tangga dilakukan dengan kehati-hatian 

yang tinggi. Hal ini mencakup pemilihan konten, struktur materi, tata letak, 
bahasa, serta ilustrasi yang digunakan (Suryaningsih & Nurlita, 2021). 

Rancangan yang cermat ini dapat meningkatkan kemampuan peserta didik 
untuk memahami dan merespons materi pembelajaran.  

Prinsip-prinsip pedagogis mencakup strategi-strategi pembelajaran 

yang telah teruji dan terbukti efektif dalam memfasilitasi pemahaman dan 
pembelajaran peserta didik (Novitasari et al., 2023). Contoh prinsip-prinsip 

pedagogis yang dapat diterapkan dalam LKPD berbasis STEAM adalah 
pembelajaran berbasis masalah, kolaborasi, eksplorasi, pemecahan masalah, 
dan evaluasi formatif. Prinsip-prinsip ini dapat meningkatkan interaksi dan 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Kesesuaian dengan 
prinsip-prinsip pedagogis yang relevan juga mencerminkan kemampuan 

LKPD dalam memenuhi kebutuhan dan karakteristik peserta didik (Julian, 
2019).  

LKPD harus mampu mengakomodasi gaya belajar peserta didik, 

memberikan tantangan yang sesuai, dan merangsang minat serta motivasi 
mereka dalam belajar. Dengan demikian LKPD dirancang dengan prinsip-

prinsip pedagogis yang relevan dapat meningkatkan efektivitas 
pembelajaran. Kedua, praktisitas LKPD dievaluasi melalui angket dari 
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peserta didik selama uji coba skala kecil dan uji skala besar. Hasil angket 
menunjukkan bahwa LKPD ini memenuhi kriteria kepraktisan yang telah 
ditetapkan, sehingga dapat dikategorikan sebagai sangat praktis. Peserta 

didik merasa nyaman dan mudah untuk menggunakan LKPD ini dalam 
pembelajaran mereka, yang mendukung penggunaan LKPD sebagai alat 

bantu yang efektif dalam kegiatan pembelajaran di sekolah (Farida et al., 
2024). Kenyamanan dan kemudahan peserta didik dalam menggunakan 
LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga sangat penting 

dalam konteks pembelajaran di sekolah. Hasil angket yang mencerminkan 
persepsi peserta didik tentang LKPD ini menunjukkan bahwa mereka 

merasa nyaman dan mudah dalam mengakses dan memahami konten yang 
disajikan (Novitasari et al., 2023). Hal ini memiliki implikasi yang signifikan 
dalam pembelajaran, karena ketika peserta didik merasa nyaman dan 

mudah menggunakan alat bantu pembelajaran, mereka cenderung lebih 
terlibat dalam proses pembelajaran. 

Ketiga, keefektifan LKPD dianalisis melalui perbandingan hasil pretest 
dan posttest peserta didik selama uji coba. Temuan menunjukkan bahwa 
terdapat peningkatan yang signifikan dalam kemampuan literasi numerasi 

peserta didik setelah menggunakan LKPD. Peserta didik mampu 
menggunakan angka dan simbol terkait matematika dasar untuk 
memecahkan masalah dalam berbagai macam konteks kehidupan sehari-

hari, mampu menganalisis informasi yang ditampilkan dalam bentuk tabel 
dan bagan, serta mampu menafsirkan dan memprediksi dan mengambil 

keputusan. 
Perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest 

mengindikasikan bahwa LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular 

tangga telah efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi 
peserta didik terhadap capaian pembelajaran kelas II di SD Negeri Gumelar. 

Ketika terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest, 
hal ini menunjukkan bahwa peserta didik telah mengalami peningkatan 
kemampuan literasi numerasi yang signifikan setelah mengikuti 
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pembelajaran dengan menggunakan LKPD berbasis STEAM berbantuan 
permainan ular tangga. Perbedaan ini mengindikasikan bahwa LKPD 

tersebut efektif dalam memfasilitasi pembelajaran dan membantu peserta 
didik untuk memahami penyelesaian permasalahan literasi numerasi 
dengan lebih baik (Puspita et al., 2021). Hasil pretest mencerminkan 

pengetahuan awal literasi numerasi peserta didik sebelum mereka terlibat 
dalam pembelajaran menggunakan LKPD. Sementara hasil posttest 

mencerminkan pengetahuan literasi numerasi yang diperoleh setelah 
mereka menjalani proses pembelajaran menggunakan LKPD berbasis 
STEAM berbantuan permainan ular tangga. Perbedaan yang signifikan 

antara dua hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan LKPD 
berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga telah memberikan 

dampak positif pada kemampuan literasi numerasi peserta didik. 
Hasil kemampuan literasi numerasi peserta didik sebelum 

menerapkan LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga 

menunjukkan 37% peserta didik memiliki nilai diatas KKTP, sedangkan 
setelah diterapkan LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular 

tangga menjadi 93% peserta didik yang memiliki nilai diatas KKTP (Kriteria 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran), hal tersebut menunjukkan kemampuan 
literasi numerasi peserta didik terjadi peningkatan 56%. Penggunaan LKPD 

yang menyenangkan dalam kegiatan pembelajaran lebih memudahkan 
peserta didik dalam memperoleh pemahaman dan memotivasi peserta didik 

untuk belajar, sejalan dengan pendapat (Rosmana et al., 2024) yang 
menyatakan bahwa lembar kerja peserta didik berguna memperjelas 
penyajian pesan agar tidak terlalu verbalis dan menimbulkan kegairahan 

belajar. Peserta didik mampu berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif. Selain 
itu, sikap kerjasama dan kolaborasi peserta didik juga mengalami 
peningkatan sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

dan berdampak. 
Dampak dari peningkatan kemampuan literasi numerasi peserta didik 

setelah menggunakan LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular 
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tangga, juga terlihat dalam naiknya capaian rapor pendidikan SD Negeri 
Gumelar di tahun pelajaran 2023/2024. Indikator kemampuan literasi 
mendapat skor 69,23 yang artinya kompetensi literasi sekolah berada di 

tahap sedang dengan peserta didik sudah mencapai kompetensi minimum 
atau naik sebesar 37% dari tahun sebelumnya. Sedangkan untuk 

kemampuan numerasi peserta didik mendapatkan skor 46,15 yang artinya 
berada di tahap sedang dengan peserta didik sudah mencapai kompetensi 
minimum atau naik sebesar 57% dari tahun sebelumnya. 

Temuan penelitian ini mendukung dan melengkapi hasil penelitian 
sebelumnya yang menyoroti manfaat pembelajaran berbasis STEAM 

berbantuan permainan ular tangga. Penelitian sebelumnya telah 
menunjukkan bahwa pendekatan STEAM dapat meningkatkan pemahaman 
dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran (Kartika Sari, 

2022). Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan-temuan sebelumnya 
dan memberikan bukti tambahan bahwa LKPD berbasis STEAM berbantuan 

permainan dapat menjadi alat yang efektif dalam mencapai tujuan-tujuan 
pembelajaran (Toyibah et al., 2024).  

Hasil penelitian ini menggambarkan bahwa LKPD berbasis STEAM 

berbantuan permainan ular tangga adalah alat pembelajaran yang valid, 
praktis, dan efektif dapat digunakan dalam pembelajaran. Manfaat yang 
dihasilkan melalui penelitian ini dapat membantu meningkatkan 

kemampuan literasi numerasi peserta didik, kualitas pembelajaran dan 
memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan pendidikan. 

Penelitian ini memberikan sejumlah manfaat yang signifikan.  Pertama, 
temuan penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan 
kurikulum dan pembelajaran di sekolah. LKPD berbasis STEAM berbantuan 

permainan ular tangga yang valid, praktis, dan efektif ini dapat digunakan 
sebagai sumber daya pembelajaran yang bernilai tambah dalam konteks 

pendidikan. Selanjutnya, penelitian ini mendukung perkembangan 
pendidikan berbasis STEAM berbantuan permainan yang saat ini sedang 
berkembang.  
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Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi pendidik dan pengambil 
kebijakan dalam memperkuat pendekatan STEAM dalam pembelajaran, 

yang memungkinkan integrasi antara sains, teknologi, teknik, seni, dan 
matematika. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi 
peneliti-peneliti masa depan yang tertarik untuk mengembangkan LKPD 

atau sumber daya pembelajaran lainnya dengan pendekatan serupa. 

 

D. Penutup 

Penelitian pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art dan Mathematics) 

berbantuan permainan ular tangga ini untuk menguatkan kemampuan 
lietrasi numerasi peserta didik kelas II SD Negeri Gumelar. Ada tiga 
indikator yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini, kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan produk LKPD berbasis STEAM berbantuan 
permainan ular tangga. Berdasarkan hasil validasi ahli materi memperoleh 

kriteria kevalidan sebesar 92,24% maka LKPD ini termasuk pada kriteria 
sangat valid. Kemudian hasil angket kepraktisan dari peserta didik pada 
saat uji coba skala kecil, uji coba skala besar mendapatkan kriteria 

kepraktisan sebesar 92,05% maka LKPD ini termasuk pada kriteria sangat 
praktis. Keefektifan LKPD diperoleh dari hasil pretest dan posttest peserta 
didik pada saat uji coba lapangan. 

Terdapat peningkatan hasil pretest dan posttest. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan literasi numerasi 

peserta didik sebelum menggunakan LKPD dengan sesudah menggunakan 
LKPD, sehingga LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga 
dapat dikatakan efektif dan dapat digunakan sebagai bahan ajar dalam 

kegiatan pembelajaran di sekolah. 

LKPD berbasis STEAM berbantuan permainan ular tangga memiliki 

potensi asas kebermanfaatan yang lebih besar untuk dikembangkan lebih 
lanjut. Produk ini dapat menjadi panduan berharga bagi pendidik, 
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pengambil kebijakan, dan peneliti yang tertarik dalam mengembangkan 
pendekatan pembelajaran yang berfokus pada proses pembelajaran yang 
berpihak pada peserta didik di tingkat dasar. Dalam   pengembangan   

selanjutnya, kiranya materi dan penyebaran produk dapat dikembangkan 
lebih luas dan lebih berkualitas. 
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