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Abstract

This study aims to develop a Mathematics Student Worksheet (LKPD) in the context of Kue Bay
Tat culture with a STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) approach
to facilitate students' numeracy literacy. The type of research used is Research and Development
(R&D) with a modified 4D development model, including the Define, Design, and Develop stages.
The research subjects consisted of 20 eighth-grade students of SMPN 9 Kabupaten Lebong. Data
collection instruments were in the form of expert validation sheets and teacher and student
response questionnaires to assess the practicality of the LKPD. Data were analyzed using validity
and practicality analysis techniques. The results showed that the developed LKPD obtained a
validity value with an average percentage of 88.65% which is included in the very valid category.
In addition, the results of the practicality test based on teacher and student responses showed an
average percentage of 90.43% with a very practical category. Thus, the Mathematics LKPD with
the cultural context of Kue Bay Tat with the STEAM approach is declared suitable for use as
teaching materials to facilitate students' numeracy literacy through contextual, meaningful, and
local culture-oriented learning.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Matematika
berkonteks budaya Kue Bay Tat dengan pendekatan Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics (STEAM) untuk memfasilitasi literasi numerasi peserta didik. Pada penelitian ini
menggunakan Research and Development (R&D melalui model pengembangan 4D yang
dimodifikasi. meliputi tahap Define, Design, dan Develop. Subjek dalam penelitian ini meliputi 20
siswa kelas VIII SMPN 9 Kabupaten Lebong. Eksplorasi data diakomodasi melalui instrumen
lembar validasi ahli disertai angket respon guru maupun peserta didik untuk menilai kepraktisan
LKPD. Data yang terkumpul dibedah dengan teknik analisis kevalidan dan kepraktisan. Temuan
empiris mengonfirmasi bahwa LKPD yang dikonstruksi dalam penelitian ini mengagregasi skor
sebesar 88,65% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Selain itu, hasil uji kepraktisan
berdasarkan respon guru dan peserta didik mengagregasi pada angka sebesar 90,43% dengan
kategori sangat praktis. Dengan demikian, LKPD Matematika berkonteks budaya Kue Bay Tat
dengan pendekatan STEAM dinyatakan layak menjadi basis sumber belajar untuk memfasilitasi
literasi numerasi peserta didik melalui pembelajaran yang kontekstual, bermakna, dan
berorientasi pada budaya lokal.

Kata Kunci: LKPD; literasi numerasi; STEAM; etnomatematika; Kue Bay Tat

Mandalika Mathematics and Education Journal Volume 8 Nomor 1, Maret 2026 | 85


mailto:annizamiza006@gmail.com

Anniza et al Pengembangan LKPD Berkonteks Budaya ...

1. PENDAHULUAN

Pendidikan yaitu langkah strategis yang diupayakan guna mengakomodasi tatanan
ruang pembelajaran dan tahapan pengajaran, yang menyebabkan peserta didik mampu
secara aktif mengembangkan potensinya demi menumbuhkembangkan spiritual dalam
beragama, karakter baik, pengendalian diri, intelektual, akhlak yang luhur, sekaligus
kompetensi yang diperlukan demi pertumbuhan personal dan kontribusi sosial
(Munandar et al., 2022). Pendidikan yaitu pilar utama dalam kehidupan manusia.
Pendidikan Adalah Upaya kesadaran manusia untuk membentuk kepribadian yang
utuh. Pendidikan juga dianggap sebagai alat paling efektif dalam melahirkan kualitas
SDM unggul yang adaptif di kemudian hari (Amaliyah, 2021).

Dalam Konteks pendidikan, aktivitas membaca menjadi kebutuhan fundamental yang
wajib dilakukan oleh setiap peserta didik (Nuraini & Amaliyah, 2024). Dalam realitas
kehidupan manusia, aktivitas membaca memiliki posisi yang sangat krusial, terutama
pada masa modern yang ditandai dengan pesatnya arus informasi dan perkembangan
teknologi komunikasi. Untuk dapat bertahan dan menjalani kehidupan secara wajar
sesuai dengan tuntutan zaman, manusia dituntut memiliki wawasan dan akses terhadap
beragam informasi. Dalam hal ini, keterampilan membaca berfungsi sebagai sarana
utama yang memungkinkan seseorang memperoleh pengetahuan tersebut. Bahkan,
tidak sedikit pandangan yang menyatakan bahwa kualitas hidup yang pantas dan
bermartabat sangat ditentukan oleh sejauh mana seseorang mampu menguasai
kemampuan membaca (Safira Nur Rahma et al., 2024).

Membaca merupakan bagian dari kemampuan literasi (Sidiq et al., 2023). Kemampuan
membaca juga merupakan batu pijakan utama yang penting dalam menelaah literasi
dasar lainnya, yang mencakup penguasaan sains, numerasi, teknologi , wawasan budaya
dan kewarganegaraan hingga pemahaman finansial (Dewida Rotua Manurung et al.,
2023). salah satu hal penting yang harus dikuasai oleh generasi masa kini yaitu
kompetensi literasi numerasi karena sebagai pengetahuan dan Kemampuan ini
berhubungan langsung dengan penguasaan terhadap bilangan, lambang-lambang, serta
keterampilan menafsirkan data kuantitatif seperti grafik, tabel, bagan, dan bentuk
penyajian angka lainnya. Apabila peserta didik memiliki literasi numerasi yang kuat,
mereka akan lebih terampil dalam mengimplementasikan pengetahuan matematika
guna mengatasi berbagai persoalan yang dijumpai dalam praktik keseharian (Sidiq et
al., 2023).

Literasi numerasi dimaknai sebagai suatu kompetensi individu dalam mengolah,
memaknai, serta menafsirkan berbagai informasi yang berkaitan dengan bilangan dan
proses perhitungan, sehingga dapat dimanfaatkan secara tepat untuk menghadapi dan
menyelesaikan permasalahan yang hadir dalam aktivitas harian (Dewida Rotua
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Manurung et al., 2023). Literasi numerasi sering dimaknai sebagai penguasaan
pengetahuan sekaligus keahlian dalam memanfaatkan beragam bilangan dan simbol
yang bersumber dari konsep matematika awal sebagai landasan ketika menuntaskan
problematika nyata yang ditemui dalam aktivitas harian. Kemampuan ini juga
mencakup kecakapan menyajikan informasi ke dalam beragam dimensi, seperti tabel,
grafik, atau bagan, serta menafsirkan hasil pengolahan data tersebut sebagai dasar
dalam menentukan keputusan yang tepat (Fajriyah, 2022). Hal ini sejalan dengan
Kemdikbud (2021) Pendapat tersebut menjelaskan bahwa literasi numerasi diposisikan
sebagai perpaduan antara pemahaman dan keterampilan untuk, pertama,
memanfaatkan beragam angka serta simbol yang bersumber dari konsep matematika
awal guna menuntaskan persoalan sederhana dalam berbagai situasi kehidupan sehari-
hari, dan kedua, mengolah bahkan menelaah data secara sistematis. Informasi tersebut
disajikan melalui beragam media visual, seperti tabel, grafik, bagan, maupun bentuk
lainnya, kemudian hasil pengolahannya ditafsirkan untuk memperkirakan suatu kondisi
serta dijadikan dasar dalam menarik kesimpulan dan menetapkan keputusan (Fajriyah,
2022). Sehingga, peningkatan litersi numerasi menjadi focus utama dalam Upaya
peningkatan mutu Pendidikan (Jamil et al., 2024).

Kemampuan literasi numerasi dapat diukur secara nasional dan internasional
(Darmastuti et al., 2024). Programme for International Student Assessment (PISA) yaitu
sebuah inisiatif penilaian berskala global yang dirancang untuk mengevaluasi capaian
belajar peserta didik berusia 15 tahun. Program ini berfokus pada pengukuran
kemampuan utama, meliputi keterampilan matematika, penguasaan sains, serta
kecakapan literasi membaca (Hewi & Shaleh, 2020). Pada tingkat nasional, gambaran
kemampuan literasi numerasi di Indonesia tercermin melalui pelaksanaan Asesmen
Kompetensi Minimum (AKM). Program ini digagas oleh Kementerian Pendidikan sebagai
langkah strategis untuk melakukan pembaruan dalam sistem kurikulum pendidikan di
Indonesia. Kebijakan yang paling segnifikan dari perubahan tersebut yaitu
ditiadakannya Ujian Nasional (UN) mulai tahun 2021, yang selanjutnya digantikan
dengan penerapan Asesmen Kompetensi Minimum sebagai alat evaluasi utama
(AKM)(Darmastuti et al., 2024).

Berdasar hasil PISA 2018, nilai kemampuan literasi matematika peserta didik Indonesia
menunjukkan masih relatif rendah dari skor yang ditentukan oleh OECD (Organisation
For Economic CO-operation and Development) (OECD, 2019a). Dalam PISA 2018,
Indonesia mendapatkan skor rata-rata 379 dalam keterampilan matematika dan
Indonesia menempati peringkat ke-10 terendah diantara 79 negara lainnya. Ketika
dibandingkan antara hasil PISA 2018 dan hasil PISA 2015, skor matematika siswa
Indonesia mengalami penurunan, (Deby & Rosita, 2022). Munurut (Mufliva et al.,
2023) Berdasarkan laporan PISA tahun 2018 yang dipublikasikan oleh OECD pada 2019,
capaian nilai rerata matematika siswa di Indonesia berada diangka 379, sementara
rerata negara-negara OECD mencapai 487. Perbedaan hasil tersebut mengindikasikan
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mengenail indeks literasi numerasi peserta didik di Indonesia masih relatif rendah yang
didominasi cakupan materi bilangan muncul sebagai elemen yang paling dominan,
dengan komposisi yang mencapai ambang 50% mendefinisikan bahwa kemampuan siswa
dalam hal literasi numerasi juga rendah (Stanggo & Susanto, 2025). Sejalan dengan hal
tersebut, hasil Asesmen Nasional melalui Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) juga
memberikan gambaran bahwa mayoritas peserta didik belum mencapai tingkat literasi
numerasi yang diinginkan (Kemdikbudristek, 2022). Kondisi ini merefleksikan adanya
diskoneksi pada pembelajaran matematika di sekolah dalam memfasilitasi
pengembangan kemampuan literasi numerasi secara optimal.

Kemampuan literasi numerasi yang masih rendah yang antara lain dipicu oleh
penggunaan bahan ajar yang kurang kontekstual dan belum memfasilitasi keterampilan
bernalar peserta didik, (Kosasih et al., 2025). Fokus pembelajaran semata-mata pada
penggunaan angka dan rumus matematika sering kali menyebabkan peserta didik sulit
dalam menghubungkan pokok bahasan yang dipelajari dengan peristiwa atau kondisi
nyata di sekitarnya. Minimnya partisipasi aktif peserta didik dalam kegiatan belajar
yvang bersifat bermakna dan kontekstual turut mengakibatkan pemahaman yang
diperoleh menjadi kurang mendalam (Pale et al., 2025). sehingga, dibutuhkan inovasi
pembelajaran yang berorientasi pada penciptaan pengalaman belajar bermakna,
kontekstual dan berfokus pada peran aktif peserta didik.

Langkah strategis guna mengoptimalkan literasi numerasi peserta didik yaitu dengan
merancang media pembelajaran yang lebih kontekstual dan bermakna (Kosasih et al.,
2025). Media pembelajaran dalam matematika adalah perangkat dan sumber daya yang
memudahkan penyampaian informasi dan meningkatkan pengalaman belajar peserta
didik dengan matematika (Adi Asmara, 2024). Berdasarkan uraian sebelumnya,
dibutuhkan pengembangan suatu sarana belajar yang berperan dalam memacu
kemampuan literasi numerasi pada peserta didik. Strategi alternatif media yang dapat
dibuat untuk tujuan tersebut yaitu media pembelajaran berupa Lembar Kerja Peserta
didik (LKPD) (Nari & Mardhiyah, 2024). Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yaitu
berperan sebagai sarana tertulis yang disusun dalam lembaran kerja yang menyajikan
materi, rangkuman, serta panduan pelaksanaan kegiatan belajar yang harus dilakukan
oleh siswa. Penyusunan LKPD tersebut diarahkan pada capaian pembelajaran yang
ditargetkan dalam pembelajaran (Husni et al., 2020). Dalam pelaksanaan kegiatan
belajar mengajar, kerap dijumpai berbagai kendala, antara lain berupa pemilihan bahan
ajar yang kurang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Kondisi tersebutkersumber
dari penyajian materi yang digunakan tidak mengacu pada standar proses yang berlaku,
misalnya penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang dibeli lalu langsung
diterapkan tanpa penyesuaian dengan tujuan dan karakteristik pembelajaran yang
akan dilaksanakan (Husni et al., 2020).
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Pelaksanaan pembelajaran matematika dikelas, mayoritas pendidik masih menerapkan
pendekatan konvensional, yaitu pola pembelajaran yang cenderung memposisikan guru
sebagai objek utama kegiatan belajar dan mendominasi jalannya proses pembelajaran
(Ambarwati & Kurniasih, 2021). sehingga, dibutuhkan suatu pendekatan pembelajaran
yang bisa memberikan ruang bagi peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam proses
belajar. Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics)
adalah metode belajar yang mengajak peserta didik secara aktif untuk mengeksplorasi
dan mengetahui esensi materi pelajaran secara mendalam, (Chudin & Retnawati, 2025).
Penerapan model pembelajaran STEAM yang mengintegrasikan aktivitas literasi
numerasi dalam setiap tahapan pembelajaran diharapkan mampu memperkuat dan
memacu pertumbuhan literasi numerasi peserta didik yang selama ini masih belum
optimal (Sari et al., 2021). Meskipun penerapan pendekatan STEAM yang memadukan
dengan literasi numerasi mampu memacu keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
belajar, keberhasilan pembelajaran juga sangat dipengaruhi oleh pemilihan konteks
pembelajaran yang digunakan (Munfiatik, 2023).

Pemilihan konteks pembelajaran yang dekat dengan kehidupan peserta didik menjadi
faktor penting dalam meningkatkan literasi numerasi. Salah satunya adalah
Etnomatimatika, Etnomatematika yaitu gagasan yang mengaitkan matematika dengan
budaya dan lingkungan sekitar, maka dari itu menyebabkan proses belajar menjadi
lebih efektif dan menyenangkan untuk peserta didik (Andriono, 2021). (Miznurida et
al.,, 2024) mengatakan bahwa Etnomatematika yaitu cabang matematika yang
berkaitan dengan budaya di sekitar kita, dengan tujuan guna membantu peserta didik
dalam memahami konsep-konsep matematika. Menurut (Siregar et al., 2024)
Penggabungan konsep etnomatematika ke dalam pembelajaran matematika menjadi
ruang bagi peserta didik dalam mempelajari matematika dengan memanfaatkan latar
budaya di lingkungan sekitarnya. Melalui pendekatan ini, peserta didik menjadi lebih
terbantu dalam memahami konsep matematika serta menumbuhkan sikap menghargai
matematika, sekaligus meneguhkan jati diri dan rasa bangga terhadap budaya lokal
yang mereka miliki.

Budaya lokal dapat dipahami sebagai bentuk kebudayaan yang bertransformasi di suatu
desa atau komunitas masyarakat tertentu, di mana keberadaannya diakui serta dijaga
oleh masyarakat setempat. Kebudayaan ini menjadi ciri khas yang membedakan suatu
daerah dengan wilayah lain (Aisara et al., 2020). Di Provinsi Bengkulu, kue bay tat yaitu
warisan kuliner lokal yang memiliki nilai budaya tinggi dan mengandung berbagai
konsep matematika, seperti pengukuran, perbandingan, bentuk geometri, dan pola.
Penelitian etnomatematika menunjukkan bahwa kue Bay Tat meyimpan potensi
strategis untuk diintegrasikan ke dalam materi matematika yang kontekstual dan
bermakna (Jahara, 2025).
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Pengembangan LKPD yang mengimplementasikan pendekatan STEAM dengan berbasis
budaya lokal, khususnya kue bay tat, untuk memfasilitasi literasi numerasi peserta didik
masih sangat terbatas. Sebagian besar penelitian pengembangan LKPD lebih berfokus
pada pendekatan atau model pembelajaran tertentu tanpa mengintegrasikan unsur
budaya lokal secara eksplisit. Kondisi ini merefleksikan munculnya kesenjangan
penelitian yang perlu diisi melalui pengembangan bahan ajar yang inovatif, kontekstual,
dan relevan dengan karakteristik peserta didik. Mengembangkan LKPD berkonteks
budaya kue bay tat dengan pendekatan STEAM merupakan upaya memfasilitasi dan
memacu kemampuan literasi numerasi peserta didik. LKPD yang dikembangkan
diharapkan tidak hanya relevan secara pedagogis, tetapi juga mampu meningkatkan
motivasi belajar, memperkuat pemahaman numerasi, serta menanamkan apresiasi
terhadap budaya lokal Bengkulu.

2. METODE PENELITIAN

Penilitian ini menggunakan pendekatan R&D (Research and Development) dengan
mengadopsi model 4D yang telah dimodifikasi. Orientasi utama dari penelitian ini adalah
mengonstruksi lembar kerja peserta didik (LKPD) yang memenuhi kriteria valid dan
praktis. Model pengembangan 4D merupakan sebuah skema pengembangan yang
mengintegrasikan fase pendefinisian (Define), perancangan (Design), pengembangan
(Develop), dan penyebaran (Disseminate) (Zamsiswaya et al., 2024). Metode ini dipilih
karena sistematis dan sesuai untuk pengembangan bahan ajar seperti LKPD. Namun,
mengingat keterbatasan waktu dan faktor penelitian pada validitas praktikalitas
produk, maka penelitian ini hanya menitikberatkan fokusnya sampai pada tahap
Develop (pengembangan). Tahap Disseminate (penyebaran) tidak dilakukan dalam
penelitian ini. Berikut merupakan penjelasan tahapan yang dilaksanakan dan bagan
model pengembangan 4D yang telah dimodifikasi diadaptasi dari (Riwayati et al., 2025):

Bagan.1 Model pengembangan 4D yang telah dimodifikasi dan langkah-langkahnya.
T e

-
W e AT Pengembangan
I Revisi
Tidak /vm:d)\

Ya
Draft 11
Revisi
< Tidak

— 5 Urutan kegiatan _ Hasil <C_ > Kepuctusan

—> Arus balik —> Revisi |> Arus balik (jika diperlukan)

Tahap Pendefinisian difokuskan pada analisis kebutuhan pembelajaran, analisis
kurikulum, dan analisis karakteristik peserta didik sebagai dasar penentuan produk
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yvang dikembangkan. Tahap Design bertujuan untuk merancang struktur, isi, dan
tampilan LKPD sesuai dengan kompetensi pembelajaran dan pendekatan STEAM.
Tahap Develop dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk melalui validasi ahli
serta uji coba terbatas guna memperoleh LKPD yang valid dan praktis.

Instrumen pengumpulan data menggunakan validasi ahli untuk menilai validitas LKPD
yang dibuat dari angket respon guru dan angket respon peserta didik guna melihat aspek
kelayakan dan kepraktisan. Berikut merupakan tenik yang diimplementasikan :

1. Analisis kevalidan, yaitu hasil penilaian dari validator ahli. Persentase kevalidan
dapat dihitung dengan rumus validitas menurut (Dini et al.,, 2020) yaitu sebagai
berikut :

v = & X 100%
>xi
Keterangan :
V = Persentase validitas LKPD
Y'x = Total penilaian dari para ahli
Yxi = Total nilai yang ideal
Tabel 1. Kriteria Kategorisasi Hasil Kevalidan

Interval Kategori
85% — 100% Sangat Valid
70% — 85% Valid
50% — 70% Cukup Valid
< 50% Tidak Valid

2. Analisis kepraktisan, yaitu hasil dari angket respon guru dan angket respon peserta
didik setelah uji coba menggunakan produk LKPD berbasis STEAM. Skor kepraktisan
LKPD dihitung dengan rumus menurut (Dini et al., 2020) yaitu sebagai berikut:

_ XTSe
~ YTSh

X 100%

Keterangan :
P = Kepratisan
Y.Tse = Total skor yang diperoleh
Y'TSh = Total skor maksimum
Tabel 2. Kriteria Kategorisasi Hasil Kepraktisan

Interval Kategori
80% — 100% Sangat Praktis
60% — 80% Praktis
40% — 60% Cukup Praktis
20% — 40% Tidak Praktis

0% —20% Sangat Tidak Praktis

Penerapan metode analisis tersebut, mampu menyimpulkan tingkat kelayakan LKPD
Matematika berkonteks budaya kue bay tat pada materi massa, perbandingan, dan luas
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kemasan dengan pendekatan STEAM. Penelitian ini dilakukan di SMPN 9 Kabupaten
Lebong, Provinsi Bengkulu. Adapun subjek dalam penelitian ini adalah 20 peserta didik
kelas VIII SMPN 9 Lebong.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Sub-bagian Hasil

Target utama penelitian ini adalah untuk memfasilitasi literasi numerasi peserta didik
dalam melakukan pembelajaran di kelas yaitu yaitu lewat perancangan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) Matematika berkonteks budaya kue bay tat pada materi massa,
perbandingan, dan luas kemasan dengan pendekatan STEAM. LKPD Matematika
berkonteks budaya kue bay tat dirancang dengan memanfaatkan konteks kehidupan
sehari-hari dan budaya lokal yang dekat dengan peserta didik, maka diharapkan mampu
menumbuhkan minat belajar serta rasa ingin tahu peserta didik. Integrasi budaya kue
bay tat dalam pembelajaran materi massa, perbandingan, dan luas kemasan menjadikan
konsep matematika lebih kontekstual dan bermakna. Penerapan pendekatan STEAM
dalam LKPD ini menstimulasi kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan juga mengaitkan
matematika dengan unsur sains, teknologi, rekayasa, dan seni peserta didik. Selain itu,
penggunaan desain visual dan warna yang menarik pada LKPD bertujuan untuk
mempertahankan perhatian peserta didik serta membantu mempermudah pemahaman
materi yang disajikan. Selain itu, penyusunan LKPD Matematika berkonteks budaya kue
bay tat diselaraskan dengan tingkat pemahaman peserta didik serta menggunakan
bahasa yang sederhana dan mudah dipahami. LKPD ini dirancang tidak hanya untuk
menyajikan konsep matematika pada materi massa, perbandingan, dan luas kemasan,
tetapi juga guna menstimulasi partisipasi aktif peserta didik selama proses
pembelajaran. Melalui penerapan pendekatan STEAM, peserta didik diarahkan untuk
melakukan pengamatan, pemecahan masalah, dan penalaran matematis yang
terintegrasi dengan konteks budaya lokal. Dengan demikian, diharapkan peserta didik
tidak hanya memperoleh peningkatan kemampuan berpikir kritis dan penalaran
matematis, tetapi juga mampu mengaitkan konsep yang dipelajari dengan konteks
budaya kue bay tat yang sesuai dan menarik bagi mereka.

Proses penelitian ini menerapkan model pengembangan 4D yang telah dimodifikasi.
Mengembangkan desain pembelajaran dengan metode 4D, yang merupakan singkatan
dari Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan
Disseminate (penyebaran) (Zamsiswaya et al., 2024). Namun karena telah di modifikasi
maka hanya terdiri dari Define (pendefinisian), Design (perancangan), dan Develop
(pengembangan). Pembatasan model pengembangan hingga tahap Define, Design, dan
Develop dilakukan karena tujuan utama penelitian ini adalah untuk menghasilkan
LKPD Matematika berkonteks budaya kue bay tat dengan pendekatan STEAM yang
valid dan praktis dalam memfasilitasi literasi numerasi peserta didik. Fokus penelitian
diarahkan pada proses pengembangan produk, penilaian kelayakan melalui validasi ahli,
serta uji kepraktisan melalui respon guru dan peserta didik. Tahap Disseminate
(penyebaran) tidak dilaksanakan karena penelitian ini belum berorientasi pada
penerapan produk dalam skala luas, melainkan pada pengujian kualitas awal LKPD
yang dikembangkan. Selain itu, keterbatasan waktu, tenaga, dan cakupan penelitian
menjadi pertimbangan dalam membatasi tahapan pengembangan hingga tahap Develop,
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tanpa mengurangi ketercapaian tujuan penelitian sesuai dengan karakteristik penelitian
pengembangan bahan ajar.

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah tahap Define (pendefinisian), yang meliputi
analisis kebutuhan pembelajaran, analisis kurikulum, serta analisis karakteristik
peserta didik. Tahap awal dalam menentukan produk yang akan dikembangkan
dilakukan melalui analisis kebutuhan untuk mengetahui kondisi pembelajaran
matematika di sekolah. Proses analisis kebutuhan ini dilaksanakan melalui metode
wawancara dengan guru, yang menunjukkan bahwa guru belum pernah menggunakan
LKPD Matematika berbasis STEAM dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara, guru cenderung hanya menggunakan buku paket dan membagikan soal
dalam bentuk lembaran. Pembelajaran matematika masih didominasi oleh penjelasan
guru, berfokus pada penyampaian materi dan latihan soal yang terdapat dalam buku,
sehingga keterkaitan materi matematika dengan konteks kehidupan sehari-hari serta
budaya lokal, seperti kue bay t at, belum dimanfaatkan secara optimal. Oleh karena itu,
diperlukan pengembangan LKPD Matematika berkonteks budaya kue bay tat dengan
pendekatan STEAM untuk mendukung pembelajaran yang lebih kontekstual, aktif, dan
bermakna bagi peserta didik. Tidak adanya media yang inovatif menyebabkan peserta
didik kurang pemahaman dalam pembelajaran matematika (Hani et al., 2024). Guru
menyatakan bahwa metode pembelajaran yang selama ini diterapkan belum berjalan
secara efektif, yang ditunjukkan oleh respons peserta didik yang cenderung kurang
positif, mengalami kesulitan dalam memahami materi, serta menunjukkan motivasi
belajar yang rendah. Oleh karena itu, dalam penelitian ini guru menunjukkan
ketertarikan untuk mengembangkan bahan ajar berupa LKPD sebagai alternatif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Selanjutnya, analisis kurikulum dilakukan
dengan menelaah kurikulum yang diterapkan di sekolah. Berdasarkan hasil analisis,
pembelajaran pada kelas VIII pada tahun pelajaran ini menggunakan Kurikulum
Merdeka.

Analisis karakteristik peserta didik dilakukan pada peserta didik kelas VIII yang
berjumlah 20 orang sebagai dasar dalam pengembangan LKPD Matematika. Hasil
analisis menunjukkan bahwa peserta didik menilai penggunaan LKPD yang mengaitkan
pembelajaran dengan konteks budaya lokal lebih menarik dan efektif dalam membantu
memahami materi. Peserta didik juga mengungkapkan adanya rasa jenuh apabila
pembelajaran hanya dilaksanakan dengan metode konvensional, sehingga mereka
mengharapkan adanya inovasi dalam proses pembelajaran. Pembelajaran matematika
pada materi massa, perbandingan, dan luas kemasan memiliki keterkaitan erat dengan
kehidupan sehari-hari, khususnya melalui konteks budaya kue bay tat, sehingga sangat
sesuai untuk dikembangkan dalam bentuk LKPD berkonteks budaya dengan pendekatan
STEAM. Berdasarkan hasil analisis tersebut, teridentifikasi kebutuhan akan bahan ajar
yang lebih menarik bagi peserta didik, dengan tampilan visual yang berwarna dan
dilengkapi gambar-gambar pendukung, agar dapat meningkatkan minat belajar dan
keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran matematika.

Mamasuki tahap kedua, penelitian ini berfokus pada desain (perancangan), yang
bertujuan untuk merancang LKPD Matematika berkonteks budaya kue bay tat dengan
pendekatan STEAM. Produk yang dihasilkan pada tahap ini meliputi rancangan awal
desain LKPD yang akan dikembangkan. Pada tahap desain, peneliti memulai dengan
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menyusun konsep dan struktur LKPD, termasuk pemilihan materi massa, perbandingan,
dan luas kemasan yang dikaitkan dengan konteks budaya lokal. Setelah menentukan ide
desain yang menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik, peneliti selanjutnya
memanfaatkan platform desain grafis, seperti Canva, untuk merealisasikan tampilan
LKPD. LKPD yang dikembangkan memuat berbagai elemen visual dan komponen
pembelajaran yang dirancang untuk mendukung pendekatan STEAM serta
mengoptimalisasi kedalaman pengalaman belajar peserta didik. Tampilan visual LKPD
Matematika berkonteks budaya kue bay tat ditunjukkan pada :
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Gambar 1.Hasil produk yang dikembangkan

Tahap merancang sudah selesai, tahap berikutnya mencakup penilaian LKPD oleh ahli
melalui kegiatan validasi.

Tahap ketiga merupakan fase develop (pengembangan) yang bertujuan untuk menilai
kelayakan LKPD Matematika yang dikembangkan dengan konteks budaya Kue Bay Tat
melalui pendekatan STEAM. Pada tahap ini, LKPD dinilai oleh para validator ahli untuk
memperoleh tingkat kelayakannya. Hasil penilaian serta saran dari para ahli dijadikan
acuan utama dalam melakukan revisi produk, LKPD. Data hasil validasi LKPD
dipaparkan secara rinci pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi LKPD

Presentasi Validator

No Asg?k.ly ang (%) Pres:)entase Kategori
inilai Vi Vo (%)

1. Kelayakan isi 77 97 87 Sangat valid

2.  Penyajian 80 92 86 Sangat valid

3. Kebahasaan 70 95 82,5 Valid

4. Kelayakan Grafik 88 100 94 Sangat valid

5. Tampilan 85 100 92,5 Sangat valid

6. Penerapan 80 100 90 Sangat valid
Rata-rata Skor 80 97,3 88,65 Sangat valid

Hasil validasi membuktikan bahwa LKPD Matematika berkonteks budaya Kue Bay Tat
pada dengan pendekatan STEAM masuk dalam kategori validitas yang sangat valid.
Persentase rata-rata yang didapatkan yaitu 88,65% sehingga memenuhi syarat
kelayakan sebagai media pembelajaran di kelas. LKPD ini dapat dimanfaatkan secara
efektif untuk memfasilitasi pengembangan literasi numerasi peserta didik, khususnya
dalam memahami, menalar, dan menerapkan konsep matematika dalam konteks
kehidupan sehari-hari. Literasi numerasi dalam LKPD ini ditumbuhkan melalui
aktivitas yang mendorong peserta didik untuk mengidentifikasi permasalahan,
menyajikan perhitungan, serta menjelaskan hubungan antara massa, perbandingan, dan
luas kemasan berdasarkan konteks budaya kue bay tat. Dengan demikian, LKPD yang
dikembangkan tidak hanya menunjang pemahaman konsep matematika, tetapi juga
memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam mengaitkan pengetahuan numerasi
dengan situasi kontekstual yang bermakna melalui pendekatan STEAM.
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Setelah LKPD Matematika berkonteks budaya kue bay tat dengan pendekatan STEAM
direvisi sesual dengan saran dari validator ahli, tahap selanjutnya adalah pelaksanaan
uji coba. Uji coba dilaksanakan di SMPN 9 Kabupaten Lebong dengan melibatkan 20
siswa kelas VIII sebagai subjek uji coba. Kegiatan uji coba dilaksanakan secara langsung
melalui tiga kali pertemuan.

Pada pertemuan pertama, kegiatan pembelajaran difokuskan pada pembuatan replika
kue bay tat menggunakan plastisin. Kegiatan ini bertujuan untuk memperkenalkan
konteks budaya lokal kue bay tat dalam pembelajaran matematika serta
mengintegrasikan unsur pendekatan STEAM melalui aktivitas praktik. Peserta didik
melaksanakan kegiatan sesuai dengan petunjuk yang terdapat dalam LKPD, mulai dari
memahami tujuan kegiatan hingga menyelesaikan tugas yang diberikan.

Memasuki pertemuan kedua, peserta didik berlanjut ke tahap membuat kemasan untuk
replika kue bay tat yang telah dibuat pada pertemuan sebelumnya. Kegiatan ini
dirancang untuk mengembangkan kreativitas peserta didik sekaligus mengaitkan
konsep matematika dengan unsur teknologi, rekayasa, dan seni (Technology,
Engineering, and Art) dalam pendekatan STEAM. Peserta didik menggunakan LKPD
sebagai panduan dalam merancang kemasan serta menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan kegiatan tersebut.

Pada pertemuan ketiga, peserta didik mengerjakan dua soal literasi numerasi yang
berkaitan dengan rangkaian aktivitas pada sesi pertama dan kedua. Soal-soal tersebut
disusun guna mengevaluasi penguasaan konsep matematis peserta didik dalam
memahami konsep matematika, menerapkan penalaran numerik, serta menyelesaikan
permasalahan kontekstual yang berkaitan dengan budaya kue bay tat. Siswa
mengerjakan soal secara mandiri melalui panduan yang tertera dalam LKPD.

Setelah seluruh rangkaian kegiatan uji coba selesai dilaksanakan, peserta didik dan guru
diberikan angket respon pengguna. Angket tersebut ditujukan guna menjaring data
terkait penilaian dan tanggapan peserta didik dan guru terhadap LKPD Matematika
berkonteks budaya kue bay tat dengan pendekatan STEAM. Data angket respon
pengguna selanjutnya dianalisis guna memastikan kelayakan produk sebelum
diimplementasikan.

Tabel 2. Hasil Nilai Kepratisan LKPD

Presentasi Respon

No Asg.ek. yang (%) Presentase %) Kategori
inilai :
Guru Siswa

‘1. Komponen isi 95,8 - 95,8 Sangat praktis
(Guru)

2. Aspek Penyajian 100 - 1001 Sangat praktis
(Gurw)

3. Aspek Bahasa 100 - 100 Sangat
(Guru) praktis

4. Kegrafisan (Guru) 87,5 - 87,5 Sangat praktis

5. Desain (Siswa) - 86,23 86,23 Sangat praktis

6. Materi (Siswa) - 86,75 86,75 Sangat praktis
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7. Bahasa (Siswa) - 82,25 82,25 Sangat praktis
Rata-rata Skor 95,8 85,07 90,43 Sangat praktis

Merujuk pada data yang tersaji dalam Tabel 2 dapat disimpulkan bahwa persepsi respon
peserta didik dan guru terhadap LKPD berbasis STEAM mencapai skor rata-rata
persentase sebesar 90,43% yang tergolong dalam kualifikasi sangat praktis. Dapat
disimpulkan bahwa LKPD yang dikembangkan dengan basis STEAM memenuhi kriteria
kelayakan untuk diimplementasikan dalam aktivitas pembelajaran. Selain itu produk
LKPD yang dikembangkan mampu menstimulasi antusiasme peserta didik dalam
mengeksplorasimateri matematika secara mendalam.

3.2 Sub-bagian Pembahasan

Pengembangan LKPD Matematika yang mengintegrasikan konteks budaya kue bay tat
dengan pendekatan STEAM ini dilaksanakan menggunakan prosedur penelitian model
4D (four-D) yang dikemukakan oleh Thiagarajan dalam Sutarti (2017:12). pengembangan
4D, yang terdiri dari tahap definisi, desain, pengembangan, dan diseminasi, dikutip
dalam Choirudin et al., 2020 (Alam et al., 2023). Namun, dalam penelitian ini proses
pengembangan dibatasi hanya sampai tahap ketiga, yakni tahap pengembangan .

Pengembangan LKPD berbasis STEAM bertujuan untuk mengetahui validitas dan
kepraktisan produk dalam memfasilitasi peserta didik SMPN 9 Lebong untuk
memfasilitasi literasi numerasi dalam pembelajaran matematika. LKPD yang telah
dikembangkan harus melalui tahap validasi ahli guna menjamin kelayakannya
sebelumm diimplementasikan kepada peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Uji
validitas dilakukan guna memverifikasi standar kelayakan produk, sehingga instrumen
yang dikembangkan tersebut mampu diimplementasikan dalam pembelajaran jika telah
memenuhi kriteria validitas dengan predikat minimal sangat valid atau valid. Proses
validasi LKPD ini dilakukan melalui penilaian para ahli yang mencakup kelayakan isi,
penyajian, kebahasaan, kelayakan grafik, tampilan dan penerapan. Ruang lingkup
validasi produk ini difokuskan pada pengkajian aspek isi dan aspek konstruk LKPD.
Merujuk pada paparan data dalam tabel 1. Rerata persentase validitas LKPD berbasis
STEAM, yang diperoleh dari penilian dua validator dengan dua aspek yaitu validitas isi
dan validitas konstruk mencapai 88,65%. Capaian tersebut menemptkan produk pada
kualifikasi sangat valid. Secara teoritis, suatu produk diakui memiliki validitas yang
sangat tinggi apabila mencapai rerata persentase 85% - 100% (Dini et al., 2020)

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dikatakan valid karena memenuhi dua aspek
penting, validitas isi dan validitas konstruk. Validitas isi mencakup kesesuaian LKPD
dengan kompetensi pembelajaran matematika serta tujuan pengembangan literasi
numerasi melalui pendekatan STEAM. LKPD dirancang untuk memfasilitasi peserta
didik dalammengapresiasi relevansi konsep matematika dalam konteks lingkungan dan
realita melalui kegiatan yang mengintegrasikan unsur sains, teknologi, rekayasa, seni,
dan matematika. Kegiatan pembelajaran dalam LKPD mendorong peserta didik untuk
menganalisis permasalahan kontekstual, menafsirkan data, menggunakan konsep
matematika secara tepat, serta mengkomunikasikan hasil pemikirannya secara logis dan
sistematis. Melalui aktivitas pemecahan masalah, peserta didik dilatih untuk menyusun
pernyataan matematis, memberikan alasan atau bukti perhitungan yang mendukung,
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serta menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis. Kondisi ini selaras dengan
karakteristik literasi numerasi yang menekankan kemampuan menggunakan konsep,
prosedur, dan fakta matematika dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari.

Kepraktisan LKPD tercermin dari hasil analisis angket respon guru dan respon peserta
didik. Indikator keefektifan pembelajaran dinilai telah berhasil apabila rangkaian proses
instruksikan LKPD hasil pengembangan ini mampu memperoleh respons positif, baik
dari aspek persepsi guru maupun peserta didik. Angket respon guru dan peserta didik
digunakan untuk menilai sejauh mana kepraktisan produk tersebut dalam pembelajaran
matematika.

Penilaian kepraktisan LKPD melibatkan beberapa aspek, antara lain kemudahan
penggunaan LKPD, kejelasan petunjuk, keterlaksanaan kegiatan pembelajaran, serta
ketertarikan peserta didik terhadap LKPD. Subjek penelitian terdiri atas 20 peserta
didik kelas VIII SMPN 9 Lebong, dengan respon guru diperoleh dari guru mata pelajaran
matematika yang melaksanakan pembelajaran menggunakan LKPD berbasis STEAM.
Pembelajaran dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan tatap muka selaras dengan
proporsi waktu dan struktur kurikulum pada modul ajar yang telah dipersiapkan
sebelumnya.

Penilaian kepraktisan dilakukan dengan memeriksa kesesuaian pelaksanaan
pembelajaran dengan rancangan pembelajaran yang telah dibuat. Berdasarkan hasil
yvang terdapat dalam Tabel 2, kepraktisan penggunaan LKPD berbasis STEAM
berdasarkan respon guru dan peserta didik berada pada kualifikasi sangat praktis, yang
dibuktikan dengan nilai rata-rata persentase mencapai 90,43%. Sebagaimana selaras
dengan pernyataan bahwa produk LKPD dikategorikan sangat praktis apabila memiliki
nilai antara 80%—100% (Dini et al., 2020)

Berdasarkan hasil nilai kepraktisan yang diperoleh dari respon guru dan peserta didik,
maka dapat disimpulkan bahwa secara umum LKPD Matematika berkonteks budaya kue
bay tat pada materi massa, perbandingan, dan luas kemasan dengan pendekatan
STEAM. Tingkat aplikabilitas yang tinggi pada LKPD ini dibuktikan melalui kelancaran
proses pembelajaran selama tahap uji coba di sekolah. Predikat sangat praktis ini
tercapai berkat kemudahan implementasi LKPD dalam mendukung kelancaran proses
pembelajaran peserta didik dalam proses belajar serta meningkatkan ketertarikan
peserta didik terhadap pembelajaran matematika.

4. SIMPULAN

Penelitian pengembangan ini menyimpulkan bahwa LKPD yang dihasilkan sangat
dihasilkan sangat aplikatif dan memenuhi standar kualitas perangkat pembelajaran
yvang ditetapkan. Pengembangan LKPD ini didasarkan pada kebutuhan pembelajaran
matematika yang kontekstual, bermakna, serta mampu memfasilitasi peningkatan
literasi numerasi peserta didik.

Hasil uji kevalidan yang melibatkan validator ahli menunjukkan bahwa LKPD yang
dikembangkan berada pada kategori sangat valid dengan persentase rata-rata sebesar
88,65%. Hal ini menandakan bahwa LKPD telah memenuhi aspek kelayakan isi,
penyajian, kebahasaan, kegrafisan, tampilan, dan penerapan, sehingga layak digunakan
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dalam proses pembelajaran matematika. Selain itu, hasil uji kepraktisan berdasarkan
respon guru dan peserta didik menunjukkan bahwa LKPD berada pada kategori sangat
praktis dengan persentase rata-rata sebesar 90,43%. LKPD dinilai mudah digunakan,
memiliki petunjuk yang jelas, menarik secara visual, serta mampu mendukung
keterlaksanaan pembelajaran sesuai dengan rencana yang telah disusun. Penggunaan
LKPD berbasis STEAM ini juga meningkatkan keterlibatan aktif dan minat belajar
peserta didik dalam pembelajaran matematika.

Dengan demikian, LKPD Matematika berkonteks budaya kue bay tat dengan pendekatan
STEAM dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan sebagai bahan ajar dalam
pembelajaran matematika. LKPD ini berpotensi memfasilitasi literasi numerasi peserta
didik melalui pembelajaran yang kontekstual, bermakna, serta mengintegrasikan unsur
budaya lokal, sehingga dapat menjadi alternatif bahan ajar yang inovatif dalam
mendukung pembelajaran matematika di sekolah menengah pertama.
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