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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kegiatan Peserta
Didik (LKPD) berbasis permainan tradisional tapak gunung bagi siswa
kelas II serta mengevaluasi tingkat kepraktisannya dalam pembelajaran.
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE yang melibatkan lima tahapan, yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data dikumpulkan melalui
instrumen berupa angket yang melibatkan validasi oleh ahli media, ahli
materi, ahli RPP, serta uji kepraktisan oleh pengguna. Uji coba produk
dilakukan pada 50 siswa kelas II dari tiga sekolah di Kapanewon Pengasih,
yakni SD Negeri Kepek, SD Negeri Margosari, dan SD Negeri 2 Karangsari.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan
mendapatkan tingkat validitas tinggi, dengan persentase validasi media
sebesar 78% (kategori valid), validasi materi 80% (kategori valid), dan
validasi RPP 85% (kategori sangat valid). Selain itu, hasil uji kepraktisan
memperoleh skor 90,24% (kategori sangat praktis), sementara tingkat
ketuntasan pembelajaran mencapai 88% (kategori efektif). Dengan
demikian, LKPD berbasis permainan tapak gunung ini dinyatakan valid,
praktis, serta efektif untuk mendukung pembelajaran tematik di kelas II
sekolah dasar.

Abstract

This research aims to develop a Student Activity Sheet (LKPD) based on
traditional mountain footprint games for grade II students and evaluate the
level of practicality in learning. The method used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE model which involves five stages, namely
analysis, design, development, implementation, and evaluation. Data was
collected through instruments in the form of questionnaires that involved
validation by media experts, material experts, lesson plan experts, and
practicality tests by users. The product trial was carried out on 50 grade II
students from three schools in Kapanewon Pengasih, namely SD Negeri
Kepek, SD Negeri Margosari, and SD Negeri 2 Karangsari. The results of the
study show that the LKPD developed has a high level of validity, with a media
validation percentage of 78% (valid category), material validation of 80%
(valid category), and RPP validation of 85% (very valid category). In addition,
the results of the practicality test obtained a score of 90.24% (very practical
category), while the level of learning completeness reached 88% (effective
category). Thus, the LKPD based on the mountain footprint game is declared
valid, practical, and effective to support thematic learning in grade II of
elementary school.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di sekolah dasar memegang peran krusial dalam membentuk
karakter dan keterampilan dasar siswa yang akan mempengaruhi perkembangan
mereka di masa depan. Selain mengembangkan kemampuan kognitif, pendidikan
dasar juga berfokus pada pembentukan aspek sosial dan motorik yang sangat
penting dalam kehidupan sehari-hari. Sistem pembelajaran yang diterapkan di
Indonesia menekankan pembelajaran yang berbasis pengalaman, yang
memungkinkan siswa untuk lebih terlibat secara aktif dalam proses belajar
mengajar. Pembelajaran yang melibatkan partisipasi langsung dari siswa akan
lebih mengoptimalkan pemahaman dan penguasaan materi. Salah satu cara untuk
mewujudkan hal ini adalah dengan mengintegrasikan permainan tradisional dalam
bahan ajar tematik.

Penelitian menunjukkan bahwa permainan tradisional tidak hanya berfungsi
sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai alat pendidikan yang dapat
meningkatkan berbagai keterampilan siswa, termasuk keterampilan sosial,
motorik, dan pemahaman konsep akademis.Sebuah studi menunjukkan bahwa
permainan tradisional berkontribusi positif terhadap keterampilan sosial anak-
anak, terutama dalam konteks interaksi dan kerjasama di antara mereka (Rut et
al., 2020). Selain itu, permainan ini juga membantu siswa dalam mengembangkan
karakter seperti disiplin, kerja keras, dan rasa tanggung jawab (Prima & Lestari,
2023). Selanjutnya, permainan tradisional juga terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep akademis, terutama dalam bidang matematika
dan sains. Penelitian yang dilakukan oleh Andriyani et al. menunjukkan bahwa
pembelajaran  berbasis permainan tradisional New Damdaman dapat
meningkatkan pemahaman konsep matematis dan self-efficacy siswa (Andriyani et
al., 2024). Lebih jauh lagi, permainan tradisional dapat meningkatkan
keterampilan motorik fundamental siswa. Penelitian menunjukkan bahwa
implementasi permainan tradisional dalam pendidikan jasmani dapat
meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa (Ariyanto et al., 2020), serta
kelincahan dan kebugaran jasmani (Laksono & Mandalawati, 2022). Dalam konteks
pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, permainan tradisional dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih positif. Siswa cenderung lebih antusias
dan terlibat dalam proses belajar ketika mereka dapat berpartisipasi langsung
dalam kegiatan yang menyenangkan (Rahayu, 2022).

Observasi di SD Negeri Kepek menunjukkan bahwa permainan tapak gunung
sering dimainkan oleh siswa di halaman sekolah ketika jam istirahat dan pada saat
jeda jam mata pelajaran olahraga. Selama observasi, terlihat antusias siswa dalam
memainkan permainan tapak gunung dengan penuh semangat dan keceriaan.
Mereka saling bekerja sama, bergantian melompat di atas petak-petak yang telah
digambar di tanah, serta menunjukkan keterampilan motorik yang baik saat
menjaga keseimbangan. Selain itu, permainan ini juga menjadi ajang interaksi
sosial yang positif, di mana siswa belajar tentang aturan, strategi, dan sportivitas.
Aktivitas ini tidak hanya memberikan hiburan, tetapi juga berkontribusi terhadap
perkembangan fisik, kognitif, dan sosial siswa.

Permainan tradisional tapak gunung adalah salah satu bentuk permainan yang
memiliki kekhasan dan nilai budaya yang mendalam, terutama di Indonesia. Salah
satu karakteristik utama dari permainan tradisional, termasuk tapak gunung,
adalah penggunaan alat dan bahan sederhana yang dapat ditemukan di lingkungan
sekitar. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa permainan
tradisional sering kali memanfaatkan sumber daya lokal dan tidak memerlukan
biaya tinggi untuk dimainkan (Anshory & Sulistijorini, 2019). Misalnya, permainan
tapak gunung dapat dimainkan di area terbuka, memanfaatkan ruang yang tersedia,
dan melibatkan interaksi sosial yang aktif di antara anak-anak (Aulia & Fuadah,
2020). Dengan demikian, permainan ini tidak hanya menyenangkan tetapi juga
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mendidik, membantu anak-anak dalam mengembangkan kemampuan sosial seperti
kerja sama dan empati.

Permainan tradisional tapak gunung juga memiliki manfaat dalam
meningkatkan keterampilan motorik kasar anak. Penelitian menunjukkan bahwa
berbagai permainan tradisional dapat membantu anak-anak dalam
mengembangkan keseimbangan, ketangkasan, dan kekuatan fisik yang penting
untuk pertumbuhan mereka (Safitri et al., 2023). Dalam konteks ini, permainan
tapak gunung dapat berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan kesehatan fisik dan
mental anak-anak, memberikan mereka kesempatan untuk bergerak dan
berinteraksi secara positif dengan teman-teman sebaya mereka (Pujianti et al.,
2023). Selain itu, permainan tradisional juga berperan penting dalam melestarikan
nilai-nilai budaya dan identitas lokal. Dalam masyarakat yang semakin modern, di
mana anak-anak lebih cenderung terlibat dalam permainan digital, penting untuk
mengingatkan mereka tentang kekayaan budaya yang ada di sekitar mereka
(Muhtarom et al., 2023). Permainan tapak gunung, dengan segala aturan dan cara
bermainnya yang unik, dapat menjadi sarana untuk mengajarkan anak-anak
tentang sejarah dan budaya daerah mereka, serta memperkuat rasa kebersamaan
dan identitas komunitas (Ningtias, 2021).

Namun, dalam praktik pembelajaran di kelas, penggunaan permainan
tradisional sebagai media pembelajaran ataupun bahan ajar masih jarang
diterapkan secara sistematis. Pembelajaran tematik yang seharusnya
menghubungkan berbagai mata pelajaran dalam satu kesatuan yang utuh sering
kali masih bersifat teoritis dan kurang memberikan pengalaman belajar yang
kontekstual bagi siswa. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi dalam pembelajaran
yang mengintegrasikan permainan tradisional tapak gunung sebagai bahan ajar
tematik.

Lebih jauh, berdasarkan wawancara dengan wali kelas II SD Negeri Kepek,
diperoleh informasi bahwa dalam pembelajaran tematik yang dilakukan di kelas,
beberapa peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep geometri
dalam mata pelajaran matematika. Pengaitan permainan tradisional tapak gunung
ke dalam proses pembelajaran, diharapkan dapat mempermudah siswa memahami
konsep yang diajarkan melalui pengalaman langsung yang menyenangkan, karena,
selain matematika, permainan tapak gunung juga dapat diintegrasikan dengan
berbagai mata pelajaran lain dalam pembelajaran tematik, seperti PPKn, Bahasa
Indonesia, IPA, IPS, SBdP, dan PJOK. Oleh karena itu pendekatan ini tidak hanya
meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar, tetapi juga memperkuat
pemahaman mereka terhadap materi dengan cara yang lebih kontekstual dan
bermakna. Selain itu, pendekatan ini dapat menjadi langkah strategis dalam
melestarikan budaya lokal sekaligus menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan dan bermakna bagi siswa.

Wawancara secara lebih dalam mengungkap bahwa guru belum mengetahui
bahwa permainan tradisonal tapak gunung dapat diintegrasikan dalam
pembelajaran, selain itu juga belum ada penelitian sebelumnya yang mengkaji
pemanfaatan permainan tapak gunung sebagai bahan ajar tematik. Potensi
integrasi permainan tradisional tapak gunung menarik minat guru di SD Negeri
Kepek untuk menerapkannya dalam pembelajaran, namun hal itu terkendala pada
keterbatasan waktu dan tenaga pendidik sehingga belum  dapat
merealisasikannya. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi dalam bentuk
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang dapat membantu pendidik dalam
mengimplementasikan permainan tapak gunung ke dalam pembelajaran tematik
secara sistematis, efektif, dan menyenangkan. Berdasarkan uraian di atas, penulis
tertarik untuk mengembangkan bahan ajar materi deometri yang
mengintegrasikan permainan tradisional tapak gunung.
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METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D atau (Research and Development).
Penelitian Research and Development (R&D) adalah model penelitian yang tidak
hanya menghasilkan produk baru tetapi juga menguji efektivitas produk tersebut
melalui pengujian lapangan yang sistematis (Astriani et al., 2022). R&D berfungsi
sebagai jembatan antara teori dan praktik, memungkinkan peneliti untuk
mengembangkan solusi yang relevan dan efektif dalam konteks (Yaqin et al., 2023).
Prosedur penelitian dan pengembangan dilakukan dengan mengadaptasi model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan dikembangkan oleh Dick dan
Carey (1996) yaitu (analysis) analisis, (design) desain, (development) pengembangan,
(implementation) implementasi, dan (evaluation) evaluasi (Endang, 2012).

Instrumen penelitian dan pengembangan bahan ajar berupa LKPD
menggunakan angket yang digunakan mengevaluasi produk yang telah
dikembangkan. Kisi-kisi angket validasi ahli media dan materi adalah sebagai
berikut.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No Aspek Indikator Nomor Butir

1 Ukuran LKPD a. Ukuran kertas 1 dan 2

2 Desain a. Kesesuaian warna 3,4,5,6,7,8

tampilan b. Tata letak cover

c. Iustrasi pada LKPD
d. Kombinasi huruf

3 Isi LKPD a. Tampilan tata letak 9,10, 11, 12,
b. Penggunaan jenis huruf danspasi 13, 14, 15, 16,
c. Kejelasan gambar 17, 18, 19,
d. Kesesuaian gambar dengan materi dan 20
e. Kesesuaian materi dengan tujuan

pembelajaran

gl

Kemenarikan LKPD

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No Aspek Nomor butir Jumlah
1 Kesesuaian KD 1 1
2 Kesesuaian perkembangan siswa 2 1
3 Kesesuaian bahan ajar 3 1
4 Kebenaran substansi 4 1
S Manfaat S 1
6 Keterkaitan materi 6 1
7  Motivasi 7 1
8 Penggunaan bahasa 8 1
8

Jumlah

Hasil validasi selanjutnya di konversi untuk mendapatkan persentase yang
kemudian dapat dikategorikan berdasarkan tabel.

Tabel 3. Kriteria Kevalidan

Tingkat Pencapaian Kriteria
<50,00% Sangat kurang valid
50,01%-60,00% Kurang valid
60,01%-75,00% Cukup valid
75,01%-85,00% Valid
85,01%-100% Sangat valid

Sumber: (Utomo, 2018)
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Instrumen kepraktisan disusun untuk memperoleh data kepraktisan LKPD
yang sudah dikembangkan setelah dilakukan uji coba subjek penelitian. Kisi-kisi
instrumen tanggapan guru dan respon peserta didik adalah sebagai berikut.

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Tanggapan Guru

No Aspek Nomor butir Jumlah
1 Isi 1 1
2 Tampilan 2 1
3 Penggunaan LKPD 3 1
4 Penggunaan bahasa 4 1
S5 Kejelasan informasi S 1
6 Kesesuaian dengan kurikulum 6 1
7 Kebenaran isi 7 1
8 Kegunaan LKPD 8 1
9 Nilai ekonomis 9 1
10 Materi 10 1
Jumlah 10
Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Respon Peserta Didik
No Aspek Nomor butir Jumlah
1 Ketertarikan tampilan dan isi LKPD 1,2,3,4,5,6 6
2 Penyampaian materi LKPD 7,8,9,10,11, 12, 6
3 Penggunaan kalimat, bahasa, dan huruf 13, 14, 15 3

Jumlah 15

Teknik pengumpulan data menggunakan angket respon peserta didik dan
guru untuk mengetahui respon dan mengukur persentase respons terhadap LKPD.
Adapun kriteria kepraktisan ditentukan sebagai berikut.

Tabel 6. Kriteria Kepraktisan

Persentase Kriteria
<50,00% Sangat Tidak Praktis
50,01% - 60% Kurang Praktis
60,01% - 75% Cukup Praktis
75,01% - 80% Praktis
85,01% - 100% Sangat praktis

Sumber: (Irsalina & Dwiningsih, 2018)

Tabel 7. Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik

Presentase Kriteria
x < 20% Sangat Kurang
20% < x < 40% Kurang
40% < x < 60% Cukup
60% < x < 80 % Baik
X 2 80% Sangat Baik

Sumber: (Purnamasari, 2017)

Analisis keefektifan Lembar Kerja Peserta Didik berdasarkan atas pencapaian
dalam menyelesaikan tes hasil belajar. Data keefektifan diukur menggunakan tes
evaluasi diakhir pembelajaran. Nilai yang diperoleh kemudian digunakan untuk
tolak ukur tingkat keberhasilan ketuntasan peserta didik keseluruhan. Berdasarkan
data yang didapatkan dari tes hasil belajar dengan tes evaluasi diakhir pembelajaran
kemudian dihitung berapa peserta didik yang tuntas ataupun tidak kemudian
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dibandingkan dengan KKM. Ketuntasan individu tercapai jika hasil belajar lebih dari
75 dan skor maksimal 100, sedangkan ketuntasan klasikal tercapai apabila 75 %
dari jumlah keseluruhan peserta didik mencapai skor lebih dari 75.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Analisis (Analysis)

Berdasarkan observasi di SD Negeri Kepek pada kelas II, peneliti
mengidentifikasi KI dan KD yang diperlukan dalam pengembangan bahan ajar berupa
Lembar Kerja Peserta Didik berbasis permainan tradisional tapak gunung. Langkah
yang diambil peneliti untuk mengetahui pemahaman peserta didik tentang
permainan tapak gunung adalah dengan bertanya kepada beberapa peserta didik
untuk menjelaskan permainan tersebut sesuai dengan pengetahuan. Data yang
diperoleh sebagian peserta didik kelas rendah tidak mengetahui tentang permainan
tapak gunung, sehingga untuk mengenalkan permainan tapak gunung dengan
mengintegrasikan ke dalam pembelajaran dengan pengembangan sebuah LKPD.

Desain (Design)

Pada tahap desain, peneliti membuat desain bahan ajar berupa LKPD
berbasis permainan tradisional. Desain LKPD dibuat dengan menggunakan aplikasi
Microsoft Word 2013 dan Aplikasi Canva.com. Bentuk LKPD yang digunakan adalah
dengan kertas ukuran A4. Penyusunan bahan ajar berupa LKPD diawali dengan
mendesain tampilan depan (cover) dan desain isi LKPD. Ilustrasi yang digunakan
diantaranya gambar animasi yang disesuaikan dengan materi. Gambar-gambar pada
desain LKPD akan dibuat sedemikian rupa.

Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan (development) dilakukan pembuatan bahan ajar
berupa LKPD berbasis permainan tradisional yang bertujuan untuk mengenalkan
permainan tradisional kepada peserta didik. Halaman cover yang didesain terdiri dari:
judul, pembelajaran, nama penyusun, gambar. Gambar yang digunakan pada cover
disesuaikan dengan pembelajaran yaitu gambar permainan tradisional tapak

gunung.

-
-
-

e ) T

'.‘
Tema 4 Hidup Bersih dan Sebat
Subtema 2 Hidup Bersih dan Schat di Lingkungan Sckolah
‘Molahs Permainan Tradisional
Tapak Gunung (Engiiek)

B89, = g = 99,89

“r

AN
T Lol R e |
.’//S\ Rizka I\ r.ﬂ Kelas2

‘\\__// IKIP PGRI Wates

Gambar 1. Cover LKPD

Pada halaman yang berisikan KI, KD, tujuan pembelajaran, dan petunjuk
dituliskan untuk mengetahui ketercapaian pembelajaran dalam menggunakan dan
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mempelajari LKPD.

|
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Gambar 2. KI, KD, TP, dan Petunjuk LKPD

Penyajian materi dalam LKPD terdiri dari setiap kegiatan yang terdapat pada
LKPD. Dengan tampilan yang terdiri dari beberapa perintah dan pertanyaan,
diharapkan peserta didik dapart memahami dan menemukan konsep terhadap
materi.

Langkah Kegiatan

1.Bacalah teks “Permainan Tapak Gunung” di bawah init

2 Jawablah berikut teks I
Tapak Gunung™

Langkah Kegiatan
1. Amati kembali bentuk permainan tapak gunung!
2. Jawablah pertanyaan sesuai dengan perintah!

Coba amati kemball gambar bentuk permainan tapak gunung
(engklek). Bentuk permainan engkek membentuk poly bangun

<ontm

Saat jam Istirahat sekolah, Siti dan teman-teman bermain di
halaman sekolah. Mereka bermain permainan tradisional
tapak gunung dengan rukun.

+ Melompat meaggunakan satu kalkd pada petak 1 dan 2. é ;
2 Menggunakan dua kaki bersamaan pada petak 3 dan 4 (petak 3
Kaki kanan dan petak 4 kaki kirf) L
3 Menggunakan sats kaki di petak 5. Segitiga, lingkaran dan segi empat merupakan contch bangun datar.
+ o g da petak 6 dan 7 (petak 6 Tahukah kams contoh bangan datar yang lain?
Kaki kanan dan petak 7 kaki kirl)
5 Menggunakan satu kaki di petak 8
Permainan tapak gunung atau engklek memupakan permainan 6 Menggunakan sati kaki di petsk g ‘
tradisional di Indonesta yang sudah ada sejak zaman penjajahan 7-Menggunakan » kaki di petak 10, |
Belanda. Permainan ini dikenal juga dengan nama batu lempar 8. Kembali ke petak pertama, dengan mengambil gaco serta Berapa banyak sisi, sudut, dan titik sudut baftgen
atau gaco. Gaco dapat berupa batu atau kesamik yang besarnya melompati petak gaco berads. diatas?
berkisar 5-7 cm atau lebib, yang dibuat pipih dan tidak tajam. >/ -

Saat bermain engklek, gaco dilemparkan ke kotak pertama
Kemudian pemain melompat-lompat dengan satu kaki dari satu

kotak ke kotak lain secara berurutan, kecuali kotak tempat gaco.
Lal pemain kembali ke tempat asal tetap dengan cara melompat \ \

13
Gambar 3. Contoh Materi LKPD

Bagian akhir LKPD disusun soal evaluasi yang berisikan soal-soal untuk dapat
mengetahui kemampuan peserta didik dalam memahami materi yang sudah
dipelajari.
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Gambar 4. Soal Evaluasi LKPD

RPP yang digunakan adalah pembelajaran Tema 4 Hidup Bersih dan Sehat
Sub Tema 2 Hidup Bersih dan Sehat di Lingkungan Sekolah dengan alokasi waktu
selama 1 hari. Muatan terpadu yang terdapat dalam RPP adalah Matematika, Bahasa
Indonesia, PPKn, dan PJOK.

Sebelum digunakan untuk penelitian LKPD dan RPP dilakukan validasi oleh
validator (dosen). Validator LKPD dan RPP terdiri dari 2 orang dosen ahli media
pembelajaran dan evaluasi pensisikan. Hasil validasi kemudian dirata-rata kemudian
disesuaikan dengan kategori yang sudah ditentukan. Berikut ini adalah hasil validasi
berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi pembelajaran
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Gambar 5. Penilaian Kelayakan Bahan Ajar

Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi produk yang sudah direvisi selanjutnya
diimplementasikan kepada peserta didik dengan melakukan uji coba untuk
mengetahui kepraktisan dan keefektifan produk. Subjek uji coba dilakukan kepada
S0 peserta didik yang terdiri dari 25 peserta didik SD Negeri Kepek, 8 peserta didik
SD Negeri Margosari, dan 17 peserta didik SD Negeri 2 Karangsari. Uji coba yang
dilakukan bertujuan untuk mengetahui respon terhadap produk yang sudah
dikembangkan. Peneliti juga memberikan angket respon kepada pendidik kelas II.
Berikut adalah grafik yang menunjukkan tingkat kepraktisan bahan ajar
berdasarkan respon guru dan siswa.
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Gambar 6. Grafik Kepraktisan Bahan Ajar

Merujuk pada grafik, respon dari guru mencapai 92,32%, sedangkan respon
dari siswa sebesar 88,16%. Berdasarkan kriteria kepraktisan, kedua hasil tersebut
masuk dalam kategori "Sangat Praktis,” yang menunjukkan bahwa bahan ajar ini
mudah digunakan dalam pembelajaran dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik
serta pendidik. Dari data angket respon yang sudah didapatkan dari 3 sekolah,
peneliti memberikan tes evaluasi kepada peserta didik yang berisi 10 soal. Kegiatan
tes hasil belajar dilakukan untuk mengetahui keefektifan LKPD berdasarkan
ketuntasan belajar. Berikut ini adalah grafik keefektifan bahan ajar.
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Gambar 7. Grafik Keefektifan Bahan Ajar Berdasarkan Ketuntasan Hasil Belajar

Dari hasil uji coba yang dilakukan pada 50 peserta didik, tidak ada siswa yang
berada dalam kategori sangat kurang, kurang, atau cukup. Sebanyak 12% siswa
mencapai kategori baik, sementara mayoritas, yaitu 88%, berada dalam kategori
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan memiliki
tingkat keefektifan yang tinggi dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan.

Evaluasi (Evaluation)

Berdasarkan hasil implementasi pada tahap evaluasi dilakukan revisi akhir
produk yang telah dikembangkan sebelumnya setelah memperoleh saran dan
masukan selama implementasi diberikan. Berdasarkan hasil uji kepraktisan bahan
ajar, terdapat beberapa aspek yang masih dapat ditingkatkan untuk lebih
mengoptimalkan penggunaannya dalam pembelajaran. Guru menyarankan agar
petunjuk dalam LKPD dibuat lebih ringkas dan jelas agar lebih mudah dipahami
oleh siswa kelas II. Selain itu, siswa menginginkan lebih banyak gambar dan warna
yang lebih cerah agar bahan ajar lebih menyenangkan digunakan. Sebanyak 28
(56%) siswa juga merasa bahwa teks dalam LKPD masih ada yang terlalu kecil
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sehingga perlu diperbesar agar lebih mudah dibaca. Perbaikan-perbaikan ini akan
menjadi dasar untuk menyempurnakan bahan ajar agar lebih sesuai dengan
kebutuhan guru dan siswa, serta semakin meningkatkan efektivitas pembelajaran
di kelas.

Pembahasan

Pengembangan bahan ajar tematik dengan mengintegrasikan permainan
tradisional tapak gunung dilakukan dengan mengikuti beberapa tahapan yang
sangat relevan dengan prinsip-prinsip pengembangan kurikulum yang efektif,
sebagaimana tercermin dalam model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) yang banyak digunakan dalam penelitian pendidikan
(Branch, 2009). Proses ini memungkinkan bahan ajar untuk diadaptasi dengan baik,
tidak hanya untuk memenuhi kompetensi yang ditetapkan dalam kurikulum, tetapi
juga untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Adapun
bahan ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa LKPD yang memuat
pembelajaran tematik kelas II Tema 4 Hidup Bersih dan Sehat Subtema 2 Hidup
Bersih dan Sehat di Lingkungan Sekolah yang terdiri dari mata pelajaran
matematika, PPKn, PJOK, dan Bahasa Indonesia.

Tahap analisis dalam pengembangan LKPD dimulai dengan observasi terhadap
pemahaman peserta didik mengenai permainan tradisional tapak gunung. Peneliti
menemukan bahwa sebagian besar siswa kelas rendah di SD Negeri Kepek telah
mengenal permainan ini dan sebagian kecil belum mengenal, yang menunjukkan
pentingnya pengenalan permainan tradisional dalam pembelajaran. Penelitian ini
mendukung pentingnya pengenalan budaya lokal dalam konteks pendidikan dasar
yang menyatakan bahwa pengintegrasian penggunaan lembar kerja berbasis budaya
lokal dalam pembelajaran dapat merangsang aktivitas fisik siswa, yang
berkontribusi pada pengembangan keterampilan motorik mereka (Pini et al., 2022).
Lebih lanjut, dalam analisis ini, peneliti juga mengidentifikasi Kompetensi Inti (KI)
dan Kompetensi Dasar (KD) yang sesuai dengan pembelajaran tematik, yang relevan
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan prinsip pengembangan
bahan ajar berbasis kompetensi yang dipaparkan oleh Taba (1962), yang
menekankan pada pentingnya merancang bahan ajar yang secara langsung
mengarah pada pencapaian kompetensi yang sudah ditetapkan dalam kurikulum
(Hattab & Abidin, 2023; Portillo et al., 2020; Voogt et al., 2011).

Pada tahap desain, peneliti memanfaatkan aplikasi teknologi untuk
menciptakan bahan ajar yang menarik, seperti Microsoft Word dan Canva.com.
Penggunaan teknologi dalam desain bahan ajar menunjukkan relevansi dengan
pandangan Mayer dalam teori multimedia yang menyatakan bahwa kombinasi teks,
gambar, dan visual yang relevan dapat meningkatkan pemahaman dan retensi
informasi bagi siswa (Mayer, 2021). Desain LKPD ini mengintegrasikan gambar
animasi yang disesuaikan dengan materi, yang dapat memudahkan siswa dalam
memahami konsep-konsep yang diajarkan. Penekanan pada desain yang estetis dan
interaktif juga sejalan dengan teori desain instruksional yang menggarisbawahi
pentingnya menciptakan bahan ajar yang memotivasi dan menarik bagi siswa untuk
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran (Aslan et al., 2011).

Tahap pengembangan LKPD berbasis permainan tradisional tapak gunung
mencakup penyusunan materi yang bersifat tematik dan integratif, yang
menggabungkan berbagai mata pelajaran seperti Matematika, Bahasa Indonesia,
PPKn, dan PJOK. Hal ini mencerminkan pendekatan pembelajaran terpadu yang
diungkapkan oleh Beane (1997), yang menyatakan bahwa pembelajaran yang
mengintegrasikan berbagai mata pelajaran dapat membantu siswa melihat
keterkaitan antara topik-topik yang mereka pelajari dan kehidupan sehari-hari (Lee
et al., 2016; Maisyafriana et al., 2020). Penyajian materi yang terdiri dari kegiatan,
perintah, pertanyaan, dan soal evaluasi diharapkan dapat membantu siswa tidak
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hanya untuk memahami konsep-konsep yang diajarkan, tetapi juga untuk
mengembangkan keterampilan kognitif dan motorik. Pemberian soal evaluasi yang
bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi lebih lanjut
mencerminkan prinsip assessment for learning, yang menekankan pentingnya
umpan balik dan evaluasi yang berkesinambungan dalam meningkatkan hasil
belajar siswa (Black & Wiliam, 2018; Hopfenbeck, 2018).

Pada tahap implementasi, produk yang telah dikembangkan diuji cobakan kepada
S50 peserta didik yang berasal dari berbagai sekolah. Uji coba ini bertujuan untuk
mengukur kepraktisan dan keefektifan LKPD dalam konteks pembelajaran di kelas.
Hasil uji coba memberikan gambaran yang positif tentang bagaimana LKPD berbasis
permainan tradisional ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Pemberian angket respon kepada pendidik kelas II juga menunjukkan komitmen untuk
melibatkan guru dalam proses evaluasi, sebagaimana diungkapkan oleh Guskey (2002),
yang menekankan pentingnya keterlibatan semua pihak dalam evaluasi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran (Boulton, 2017; Visser et al., 2013). Data dari
angket dan tes hasil belajar digunakan untuk menilai keefektifan LKPD, yang mengarah
pada perbaikan dan penyempurnaan produk agar lebih efektif dalam membantu siswa
mencapai tujuan pembelajaran.

Tahap evaluasi dilakukan setelah implementasi, dengan tujuan untuk melakukan
revisi akhir berdasarkan saran dan masukan dari peserta didik dan pendidik. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan LKPD sangat
menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa, yang mencerminkan bahwa bahan
ajar yang dikembangkan sudah berhasil memenuhi tujuan pembelajaran yang
diinginkan. Evaluasi ini sejalan dengan prinsip evaluasi formatif yang dikemukakan oleh
Scriven (1991), yang menyarankan bahwa evaluasi harus dilakukan secara terus-
menerus untuk memberikan umpan balik yang konstruktif guna memperbaiki proses
dan produk pembelajaran (Yudanti et al., 2019; Yugo et al., 2024)

Kevalidan Bahan Ajar

Kevalidan bahan ajar merujuk pada sejauh mana bahan ajar tersebut sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dan apakah bahan ajar tersebut
dapat digunakan untuk mencapai hasil yang diinginkan. Dalam penelitian ini, LKPD
yang dikembangkan telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Menurut Arikunto
(2013), validitas bahan ajar dapat dinilai dari dua aspek, yaitu validitas isi dan validitas
konstruk. Validitas isi mengacu pada kesesuaian materi dengan standar kompetensi
yang ditetapkan, sedangkan validitas konstruk berkaitan dengan sejauh mana desain
bahan ajar mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Validitas bahan ajar
ditentukan oleh keterpaduan isi, keterbacaan, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran,
serta kejelasan penyajian materi (Nieveen, 1999).

Berdasarkan hasil validasi, LKPD ini memperoleh skor validitas sebesar 78% dari
ahli media dan 80% dari ahli materi, yang keduanya berada dalam kategori valid. Hasil
ini menunjukkan bahwa LKPD sudah memenuhi standar kelayakan untuk digunakan
dalam pembelajaran. Masukan dari ahli media mencakup penyesuaian warna dan
ukuran font agar lebih nyaman bagi siswa kelas II, serta penambahan elemen interaktif
seperti ilustrasi visual yang lebih jelas. Sementara itu, ahli materi menyarankan
penyederhanaan istilah dalam petunjuk pengerjaan dan penambahan variasi soal
berbasis gambar untuk meningkatkan pemahaman siswa.

Kepraktisan Bahan Ajar

Kepraktisan bahan ajar merujuk pada sejauh mana bahan ajar dapat digunakan
dengan mudah oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran (van den Akker et al.,
2010). Untuk menilai kepraktisan LKPD ini, dilakukan uji coba terhadap 50 siswa dari
tiga sekolah dasar yang berbeda serta pengumpulan angket respon dari guru kelas II.
Penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar dalam bentuk LKPD berbasis permainan
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tradisional tapak gunung sangat praktis digunakan, baik dalam hal desain materi,
ilustrasi, maupun petunjuk penggunaan yang jelas. Pentingnya kepraktisan dalam
pengembangan bahan ajar didasarkan pada prinsip desain instruksional yang
dikemukakan oleh Dick, Carey, dan Carey (2005), yang menekankan bahwa bahan ajar
harus mudah digunakan oleh pengajar dan peserta didik (Lewis et al., 2024). Metodologi
desain partisipatif ini memastikan bahwa produk akhir tidak hanya efektif secara
edukatif tetapi juga ramah pengguna, karena mencerminkan persyaratan dan harapan
aktual penggunanya. Desain LKPD yang sederhana, dengan ukuran kertas A4 dan
ilustrasi yang menarik, memungkinkan guru untuk mengimplementasikan bahan ajar
ini dengan mudah dalam pembelajaran sehari-hari. Penggunaan teknologi yaitu aplikasi
Microsoft Word dan Canva.com, juga meningkatkan kepraktisan dalam pembuatan dan
pengeditan bahan ajar.

Hasil analisis menunjukkan bahwa tingkat kepraktisan berdasarkan respon
guru mencapai 92,32%, sementara respon siswa mencapai 88,16%. Berdasarkan
kriteria yang digunakan, hasil tersebut dikategorikan sebagai "Sangat Praktis." Ini
menunjukkan bahwa LKPD dapat diterapkan dengan baik dalam pembelajaran, mudah
dipahami oleh siswa, serta mendukung keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
belajar. Meskipun secara keseluruhan LKPD ini sangat praktis, terdapat beberapa
masukan dari guru dan siswa yang perlu dipertimbangkan untuk peningkatan lebih
lanjut. Guru mengusulkan agar petunjuk dalam LKPD lebih ringkas dan jelas,
sementara siswa menginginkan lebih banyak gambar serta warna yang lebih cerah.
Selain itu, 56% siswa merasa bahwa ukuran teks dalam LKPD masih terlalu kecil,
sehingga perlu diperbesar agar lebih nyaman dibaca.

Keefektifan Bahan Ajar

Keefektifan bahan ajar diukur berdasarkan ketuntasan hasil belajar peserta didik
setelah menggunakan LKPD. Bahan ajar dikatakan efektif jika mampu meningkatkan
pemahaman siswa dan mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan
(Sugiyanta et al., 2023; Trisnani & Utami, 2021). Dalam penelitian ini, uji efektivitas
dilakukan dengan memberikan tes evaluasi yang terdiri dari 10 soal kepada 50 siswa
setelah mereka menggunakan LKPD. Penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar
yang dikembangkan tidak hanya efektif dalam mengenalkan permainan tradisional
tapak gunung kepada peserta didik, tetapi juga mampu membantu siswa memahami
konsep-konsep yang terkandung dalam materi pembelajaran.

Hasil uji ketuntasan menunjukkan bahwa 12% siswa berada dalam kategori
"Baik," sementara 88% berada dalam kategori "Sangat Baik." Tidak ada siswa yang
masuk dalam kategori "Sangat Kurang," "Kurang," atau "Cukup." Hal ini
mengindikasikan bahwa LKPD berbasis permainan tradisional tapak gunung sangat
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.
Keefektifan ini sejalan dengan temuan penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan
bahan ajar yang kontekstual dan berbasis budaya lokal dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan mempermudah mereka dalam memahami materi yang diajarkan
(Ninawati & Wahyuni, 2020; Wibowo, 2024). Lebih jauh lagi, pembelajaran dengan
menggunakan LKPD berbasis permainan tapak gunung juga dapat meningkatkan
keterampilan sosial dan motorik siswa, yang sejalan dengan tujuan pembelajaran yang
holistik dalam pembelajaran.

PENUTUP

Berdasarkan hasil pengembangan dan evaluasi terhadap bahan ajar berbasis
permainan tradisional tapak gunung untuk pembelajaran tematik kelas II Sekolah
Dasar, dapat disimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar ini telah mengikuti
tahapan yang sistematis, mulai dari analisis, desain, pengembangan, implementasi,
hingga evaluasi. Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi Kompetensi Inti (KI)
dan Kompetensi Dasar (KD) yang relevan dengan materi pembelajaran tematik.
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Bahan ajar berupa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) disusun dengan desain
menarik dan instruksi yang jelas. Kevalidan bahan ajar ini sudah teruji melalui
validasi oleh ahli yang menunjukkan bahwa LKPD memenuhi kriteria validitas isi
dan konstruk. Kepraktisan bahan ajar ini juga terbukti dalam uji coba di lapangan,
dengan desain yang sederhana dan mudah digunakan oleh guru. Keefektifan bahan
ajar ini teruji dengan baik dalam uji coba yang melibatkan peserta didik di beberapa
sekolah, menunjukkan bahwa penggunaan LKPD berbasis permainan tradisional
tapak gunung dapat meningkatkan pemahaman siswa, serta menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif.

Sebagai tindak lanjut, disarankan untuk mengembangkan bahan ajar ini lebih
lanjut dengan memperkenalkan berbagai permainan tradisional lain, serta
meningkatkan penyusunan materi agar lebih sesuai dengan perkembangan
teknologi dan kebutuhan siswa di masa depan. Penggunaan multimedia atau
aplikasi interaktif dapat memperkaya pengalaman belajar. Selain itu, perlu adanya
pelatihan bagi guru dalam merancang dan menggunakan LKPD berbasis permainan
tradisional agar bahan ajar dapat digunakan secara maksimal dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Penelitian lebih lanjut juga diperlukan untuk menguji
keefektifan bahan ajar ini di berbagai daerah dan kondisi pembelajaran yang
berbeda, guna mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif tentang
dampaknya terhadap pembelajaran di tingkat sekolah dasar.
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