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Abstrak

Rendahnya minat belajar dan kemampuan intelegensi yang kurang berkembang pada peserta didik
mencerminkan indikasi lemahnya literasi dan numerasi pada peserta didik. Guru hendaknya mencari
tahu kebutuhan belajar siswa yang dapat digunakan untuk menguatkan literasi dan numerasi peserta
didik melalui metode Design thinking (DT). DT adalah suatu metodologi desain untuk mengatasi
masalah dengan cara memahami kebutuhan manusia yang terlibat dari segi perancangan tatap muka,
terdapat lima tahap Design Thinking yaitu, Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. penerapan
Design Thinking (DT) yang digunakan untuk mendapatkan media yang paling efektif dalam
mengatasi masalah literasi dan numerasi pesertsa didik kelas IX di SMPN 28 Malang. Hasilnya
diketahui media Ular Tangga IPA (ULTAPA) memungkinkan diterapkan guru untuk meningkatkan
kemampuan literasi dan numerasi peserta didik kelas IX di SMPN 28 Malang.

Kata kunci: design thinking, media ULTAPA, literasi dan numerasi

Abstract

Low interest in learning and underdeveloped intelligence abilities in students indicate weak literacy
and numeracy in students. Teachers should find out students' learning needs which can be used to
strengthen students' literacy and numeracy through the Design Thinking (DT) method. DT is a design
methodology for solving problems by understanding the needs of the humans involved in terms of
face-to-face design. There are five stages of Design Thinking, namely, Empathize, Define, Ideate,
Prototype, and Test. application of Design Thinking (DT) which is used to obtain the most effective
media in overcoming the literacy and numeracy problems of class IX students at SMPN 28 Malang.
The results show that the Science Snakes and Ladders media (ULTAPA) allows teachers to apply it to
improve the literacy and numeracy skills of class IX students at SMPN 28 Malang.

Keyword: design thinking, ULTAPA media, literacy and numeracy

1. Pendahuluan .
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan merealisasikan kebebasan yang diharapkan
dalam slogan “Merdeka Belajar”. Makna Merdeka Belajar menurut Mendikbudristekadalah
sekolah, murid, dan guru memiliki kebebasan untuk berinovasi, belajar dengan mandiri dan
kreatif (Wartoyo, 2022). Merdeka belajar juga dimaknai sebagai peserta didik yang berani
berpikir tentang realitas yang membelenggu kebebasannya dan berani beroposisi berhadapan
segala bentuk pembodohan (Nasution & Sari, 2022). Namun, faktanya pendidikan Indonesia
sejauh ini masih menggunakan konsep dan metode klasik yang tidak lagi sesuai dengan
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perkembangan dunia (Figih, 2022; Sintiawati et al., 2022). Metode klasik fokus pada pengajaran
di mana guru sebagai sumber utama (Yamin & Syahrir, 2020). Artinya pengetahuan peserta
didik terbelenggu sebatas pemahaman yang diberikan oleh guru saja, sehingga kemampuan
intelegensi kurang berkembang dan dapat menghancurkan semangat dan kecintaan belajar
peserta didik (Siswadi, 2023).

Rendahnya minat belajar dan kemampuan intelegensi yang kurang berkembang pada
peserta didik mencerminkan indikasi lemahnya literasi dan numerasi pada peserta didik
(Hijjayati et al., 2022). Kemampuan literasi numerasi diartikan sebagai kemampuan peserta
didik untuk menjabarkan informasi yang berkaitan dengan angka atau matematika kemudian
merumuskan sebuah permasalahan, menganalisis permasalahan, serta menemukan penyele-
saian dari masalah tersebut (Saragih et al., 2023). Kemampuan literasi dan numerasi penting
untuk menunjang keberhasilan semua pembelajaran, termasuk materi IPA (Rohim, 2023).
Selain itu, kemampuan literasi dan numerasi juga penting dalam meningkatkan kualitas sumber
daya manusia di Era Digital dan Era Disrupsi (Anggraena et al.,, 2022). Sayangnya, Indonesia
berada sangat jauh tertinggal dari negara-negara lainnya dalam hal kemampuan tersebut
(Darwanto & Putri, 2021; Putrawangsa & Hasanah, 2022). Hal tersebut juga ditemui pada
peserta didik kelas [X di SMPN 28 Malang di mana mereka mendapatkan nilai yang rendah pada
materi yang bersifat hitungan dan membutuhkan waktu lama dalam memahami suatu bacaan.
Data tersebut diperkuat dengan hasil wawancara pada 5% dari total kelas IX yang menyatakan
bahwa mereka kesulitan ketika menggunakan logikanya untuk berhitung dan memahami
bacaan. Selain itu, proses pembelajaran yang monoton dengan hanya memanfaatkan papan tulis
dan PPT sebagai media membuat mereka kurang minat dalam belajar, sehingga berdampak
pada kemampuan literasi dan numerasi peserta didik sekolah. Penelitian Maulidia & Sanjani,
(2023) juga menyatakan bahwa penyebab rendahnya tingkat pendidikan di Indonesia terutama
pada kemampuan literasi dan numerasi siswa yaitu terbatasnya media pembelajaran yang
digunakan di sekolah. Oleh karena itu, salah satu cara yang dapat digunakan oleh guru untuk
memperbaiki literasi dan numerasi peserta didik adalah dengan mengembangkan media yang
memfasilitasi kebutuhan mereka.

Pada penelitian ini, diulas penerapan Design Thinking (DT) yang digunakan untuk men-
dapatkan media yang paling efektif dalam mengatasi masalah literasi dan numerasi peserta
didik kelas IX di SMPN 28 Malang. Hasilnya diketahui media Ular Tangga IPA (ULTAPA)
memungkinkan diterapkan guru untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi pe-
serta didik kelas IX. Artikel ini mengulas bagaimana ULTAPA dipertemukan dengan metode DT
dan respon peserta didik ketika mengembangkan kemampuan literasi dan numerasinya melalui
media tersebut. Diharapkan artikel ini, guru dapat mendapatkan gambaran untuk berinovasi
lebih baik lagi dalam proses pembelajaran, khususnya dalam memperbaiki kemampuan literasi
dan numerasi peserta didik.

2. Metode !
Perancangan adalah suatu proses pemilihan dan pemikiran yang menghubungkan
fakta-fakta berdasarkan asumsi-asumsi yang berkaitan dengan masa datang dengan meng-
gambarkan dan merumuskan kegiatan-kegiatan tertentu yang diyakini diperlukan untuk
mencapai tujuan-tujuan tertentu dan menguraikan bagaimana pencapaiannya (Blaikie & Priest,
2019). Metode yang digunakan dalam perancangan ialah design thinking. Design thinking adalah
suatu metodologi desain untuk mengatasi masalah dengan cara memahami kebutuhan manusia
yang terlibat dari segi perancangan tatap muka, terdapat lima tahap Design Thinking yaitu,
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Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test (Dell’Era et al, 2020; Nguyen et al., 2021).
Penelitian dilaksanakan di SMPN 28 Malang yang berlokasi di Jalan Sadewo No.39, Polehan, Kec.
Blimbing, Kota Malang selama bulan Agustus-Desember 2023. Subjek penelitian adalah peserta
didik kelas IX tahun pelajaran 2023/2024 yang berjumlah 120 peserta didik. Instrumen
penelitian yang digunakan berupa angket wawancara terbuka (Weller et al, 2018) yang
digunakan pada fase empati dan berupa angket kuesioner uji kepraktisan yang akan diisi oleh
peserta didik serta guru IPA. Data yang didapatkan dari lapangan dianalisis secara deskriptif
kualitatif. Adapun prosedur penelitian dilakukan sebagai berikut: (1) Empathize merupakan
tahap dimana dilakukannya pendekatan terhadap pengguna untuk mendapatkan informasi dan
mengetahui apa yang diinginkan pengguna, pada proses ini dilakukan observasi dan wawancara
untuk mengetahui kebutuhan pengguna; (2) Define merupakan tahapan kedua dari design
thinking dimana akan disimpulkan seluruh kebutuhan yang didapat dari pengguna dari tahap
empathize (Laksana & Salim, 2023); (3) Ideate (Ide/Inovasi) tahapan ketiga dari design thinking
merupakan proses untuk menghasilkan ide yang kreatif pada perancangan sebuah desain, serta
dapat menyelesaikan topik permasalahan pada tahap proses pertama “Empathize” sehingga
tahap ini menghasilkan pendapat, saran, ide, masukan untuk diimplementasikan pada peran-
cangan desain(Madawara et al., 2022); (4) Prototype adalah produk yang dikembangkan dalam
versi yang diperkecil atau sebagai versi simulasi atau sampel, biasanya prototype dibuat dalam
bentuk sketsa, paper mockup, digital mockup, dan sebagainya (Camburn et al., 2017); dan (5)
Test merupakan tahapan untuk melakukan uji coba aplikasi yang sudah jadi secara random ke
pengguna, dimana pengguna akan memberi masukkan dan saran berdasarkan pengalaman
menggunakan aplikasi, lalu masukkan yang diberikan oleh pengguna akan dilakukan kajian
ulang dan melakukan perbaikan aplikasi guna untuk membuat aplikasi menjadi lebih baik lagi
(Ayu & Wijaya, 2023).

3. Hasil dan Pembahasan !
Hasil yang diperoleh berdasarkan metode design thinking yang diterapkan adalah
serangkaian proses perencanaan sistematis yang bertujuan untuk merumuskan solusi guna
mengatasi permasalahan utama dalam penelitian yaitu rendahnya literasi dan numerasi peserta
didik. Rancangan dibuat secara sistematis dan bertahap mulai dari tahap emphasize dengan
melakukan wawancara kepada subjek target. Data hasil wawancara digunakan sebagai sumber
informasi pada tahap define sehingga diketahui apa kebutuhan target yang menjadi prioritas.
Selanjutnya memasuki tahap ideate dirumuskan beberapa solusi untuk kemudian diseleksi
manakah yang merupakan ide terbaik dan dapat diterapkan. Setelah merancang ide dengan
matang maka dilanjutkan tahap prototype yaitu pembuatan sampel produk yang akan dibuat
untuk kemudian diuji coba pada tahap test.

3.1. Empathize

Tahapan Empathize, dilakukan observasi dan wawancara secara langsung maupun tidak
langsung pada subjek target. Observasi dilakukan dengan cara mempelajari proses pembel-
ajaran yang dilakukan di kelas maupun diluar jam pelajaran. Melalui data observasi, dapat
diketahui secara kasar apa yang menjadi permasalahan target. Selanjutnya, data tersebut
diperkuat dengan wawancara. Data hasil wawancara diolah dan disusun dalam affinity map atau
affinity diagram. Menurut Novita et al., (2024) affinity map atau affinity diagram merupakan
teknik yang digunakan dalam melakukan proses user research untuk mendapatkan berbagai
macam wawasan dan juga peluang yang muncul. Hasil dari proses Affinity Diagram pada
penelitian ini disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Affinity diagram

Bagaimana media
pembelajaran dapat
digunakan untuk
meningkatkan kemampuan
literasi dan numerasi peserta
didik?

Bagaimana cara memilih
media pembelajaran yang
sesuai untuk meningkatkan
literasi dan numerasi peserta
didik?

Bagaimana media pembelajaran
dapat disesuaikan dengan
kebutuhan individual peserta
didik dalam mengembangkan
literasi dan numerasi?

Bagaimana kita bisa
menyusun rencana
pembelajaran yang
kontekstual agar dapat
meningkatkan kemampuan
literasi dan numerasi peserta
didik?

Bagaimana membuat media
pembelajaran inovatif yang
dapat menarik minat dan
meningkatkan kemampuan
literasi numerasi pada
peserta didik?

3.2. Define

Proses Define merupakan proses identifikasi masalah inti yang akan membantu untuk
menyelesaikan masalah pengguna berdasarkan dari tahap 12 empathize (Subarjah & Wahyu,
2022). Pada tahap ini dibuatlah sebuah Journey Map. Tahapan user journey map adalah diagram
yang memetakan langkah-langkah yang dilalui pengguna saat berinteraksi dengan produk
(Walter, 2022). Peta perjalanan pelanggan mencerminkan bagaimana pengguna menggunakan
media dari proses ujung ke ujung. Hasil User Journey Map yang sudah dibuat dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:

User selesai mencoba
media literasi dan

User mulai mencoba
media literasi dan

User menentukan

User ingin mencari
media berlatih literasi kriteria media literasi

numerasi numerasi

dan numerasi dan numerasi yang

User ingin: 1.Media pembelajoran 1.Ingin berlatin mengerjakan 1. Ingin mengetahui berapa
L se untuk soal literasi dan numerasi. banyak jowaban yang
literasi dan numerasi. digunakan, tanpa 2.Ingin soal disajikan dengan terjawab dengan benar.
2 2 belajor literasi don
= . membutuhkan jaringn data menarik. 2.Ingin berlatih dengan materi
g numerasi dengan al«iu.::a besar. 3.Ingin dibantu atou diberikan yang berbeda.
g Y 0 2.Media p o Wetika soal di
j terlihat keren dengan rasa sulif.
= integrasi teknologi. &.Ingin pembelojaran rilex dan
video, gambar, "
& media belajar dapat

Gambar 1. Hasil user journey map

Rumusan inti: Bagaimana membuat media pembelajaran inovatif yang dapat menarik
minat dan meningkatkan kemampuan literasi numerasi pada peserta didik?
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3.3. Ideate

Ideate merupakan tahapan menghasilkan ide dengan cara mengumpulkan sebanyak-
banyaknya ide yang bisa menjadi solusi serta memilih alternatif solusi terbaik (Moon & Han,
2016). Setelah memahami dan menetapkan user serta problem dengan jelas, sekarang kita bisa
memikirkan solusi yang sesuai di tahap ideate. Ideate yang ada pada project kali ini yaitu dengan
menentukan inovasi permainan atau game dengan harapan dapat menarik perhatian peserta

didik seperti monopoli, ular tangga, tebak gambar, gobak sodor seperti pada tabel berikut.

Tabel 2. Ide permainan

Ide 1: Media Pembelajaran
Berbasis Wordwall

EWordwall 1T =i =7
Medin Pembelsjoren ": e e o
Tteraktif Malai duri il

Quip, Werdrearch, =
himgys Anngram L E az=

Ide 2: Integrasi Permainan Ular
Tangga dengan materi Listrik

Statis
. e b S A
’ s fie o Dy
o e LA
!‘:. :‘i‘"“ S e
er:u-ui . -:-'ﬁ'#n
= (=]

Ide 3: Rantai Gurita
meningkatkan Numerasi dan
Literasi Materi Listrik Statis

% & W

B e

Ide 4: Media domino dengan
materi Listrik Statis

Ide 5: Monopoli untuk
memahami konsep Listrik Statis

Ide 6: Media Peta harta
karun untuk memahami

Pl Heir s Ko

B 5 R

% & e
Fy o ca TR e
© ] E;Ir ‘:“

Dengan mempertimbangkan banyak aspek dan pemungutan suara, maka ular tangga
dipilih sebagai proyek yang akan dibuat. Kelebihan ular tangga ialah permainan dilakukan
secara berkelompok dengan bergiliran sehingga dapat juga melatih keterampilan sosial seperti
kemauan mengikuti dan mematuhi aturan permainan serta bermain secara bergiliran. Ular
tangga juga memiliki aturan bermain yang sederhana sehingga tidak membutuhkan banyak
waktu untuk menyelesaikan permainan. Fitur dasar permainan ular tangga yang memiliki
banyak kotak berpotensi untuk penyisipan soal-soal literasi numerasi yang akan menjadi inti
dari keistimewaan produk. Mengingat kembali tujuan pembuatan media pembelajaran ini
adalah untuk menciptakan desain inovasi yang dapat digunakan untuk memahami konsep-
konsep IPA, khususnya yang berhubungan dengan perhitungan pada materi listrik statis serta
meningkatkan literasi peserta didik maka pemilihan ular tangga adalah yang paling tepat.

Pengembangan ide selanjutnya berfokus merancang fitur apa saja yang dapat disediakan
dalam ular tangga yang akan dibuat. Kemudian setelah berdiskusi maka dapat disepakati bahwa
media yang akan dibuat yaitu “ULTAPA”, singkatan dari dari ular tangga IPA. ULTAPA disusun
sebagai sarana untuk asesmen di akhir pembelajaran semester untuk mengukur pemahaman
peserta didik terhadap rumus-rumus dan konsep pada materi IPA. Terdapat soal soal dalam
ULTAPA, seperti soal hukum coulomb, medan listrik dan beda potensial. Soal yang ada dalam
Ultapa sendiri memuat soal literasi dan numerasi. Dalam permainan ini, setiap peserta didik
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saling berkompetisi untuk mencapai finish dengan menjawab soal-soal di tiap petak. Terdapat
tiga tingkatan soal, yaitu soal mudah, sedang, dan sulit. Peserta didik yang dapat menjawab soal
dapat lanjut hingga finish dan menjadi pemenang dan mengambil bonus poin.

3.4. Prototype

Pengembangan prototipe adalah bagian integral dari Design Thinking dan rancangan
yang berpusat pada pengguna, karena prototipe memungkinkan kita menguji ide-ide serta
memperbaikinya dalam waktu singkat (Fazlika et al.,, 2023). Jenis prototype yang buat pada
projek ini adalah high fidelity prototipe yang mana proses pembuatannya mendekati produk
akhir. Dipilih jenis ini karena dinilai akan lebih menarik dan semua orang bisa membayangkan
bentuk akhir produk, uji coba akan menghasilkan masukan yang lebih akurat, dapat diujicobak-
an secara luas, dan potensi penggunaannya lebih jelas terlihat. Proses penyusunan prototipe
secara bertahap sebagai berikut.

(1)Desain Rancangan
a) Fitur yang tersedia

v' Papan permainan : disajikan dalam papan segi empat dengan 100 kotak kecil dilengkapi
dengan ular dan tangga sebagai dasar inti permainan.

v Barcode Soal: 50 butir (25 soal literasi sains, 25 soal numerasi).

v/ Materi soal adalah yang dibahas pada saat itu yakni topik listrik statis. Soal yang dibuat
bervariasi dari LOTS hingga HOTS dimana semakin tinggi kotak papan, maka tingkat
kesulitan soal juga semakin meningkat.

v Kartu Kesempatan: 50 lembar, adalah kartu bantuan yang digunakan jika pemain tidak
dapat menjawab pertanyaan.

v Kunci Jawaban: 50 lembar, adalah kartu yang digunakan untuk mengecek jawaban yang
benar

b) Desain Papan

Aturan Bermain:

1. Permainan dimainkan oleh 4-6 peserta didik
2. Setiap pemain secara bergiliran melempar dadu
dan berjalan sesuai nomor dadu
3. Apabila berhenti di kotak tangga, pemain harus
menaiki tangga menuju kotak atas
4. Apabila berhenti di kepala ular, pemain harus
turun hingga ujung ekor ular
5. Apabila berhenti di kotak kuis, pemain harus
melaksanakan perintah yang tertera di kotak
tersebut
6. Apabila berhenti di kotak barcode, pemain
harus menscan barcode dan menjawab soal
yang diberikan
7. Pemain diperbolehkan melempar dadu kembali
apabila berhasil menjawab penanyaan pada
kesempatan pertama
8. Pemain yang tdak bisa menjawab di
kesempatan pertama, tidak melempar dadu pada
gilirannya namun mengambil kartu kesempatan.
Jika peserta mampu menjawab pertanyaan di
kesempatan kedua ini, diperbolehkan melempar
dadu
9. Pemain vyang tidak bisa menjawab di
k kedua atau jawat ya salah, maka
harus mundur 1 langkah (jawaban yang benar
dapat dilihat di kartu kunci)
. Setiap berhasil menjawab pertanyaan, pemain
mendapat poin
11. Pemain mengumpulkan poin
sebanyak-banyaknya hingga mencapai finish

s

Gambar 2. Papan Ular Tangga beserta aturan bermainnya
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Kartu kunci jawaban dan Kkartu Kkesempatan terlampir pada tautan berikut:
https://drive.google.com/drive/folders /1WLFIKvpdR9tOnitgnArpbhC5BAgp IpW?usp=sharin

g

(2)Sumber Daya

Sumber daya yang digunakan dalam pembuatan prototipe diantaranya adalah: (1) waktu
yang dibutuhkan untuk merancang prototype ini yaitu selama 3 hari; (2) tenaga yang penyusun
harus bersinergi dan menjaga kerjasama untuk mewujudkan prototipe mendekati rancangan
yang dibuat; (3) dana yang dibutuhkan dalam membangun satu prototipe ini sebesar Rp. 50.500,
(4) alat-bahan, dan lain sebagainya disediakan secara mandiri oleh para menyusun.

(3)Hasil Pembuatan Prototipe

Hasil akhir prototype sudah mendekati desain rancangan dimana tingkat keakuratannya
sekitar 85% dari apa yang direncanakan. Komponen yang harus ada adalah papan bermain yang
sudah dilengkapi dengan 16 barcode soal, print out kunci jawaban, dan print out kartu
kesempatan. Tata letak papan ular, tangga, dan kegiatan interaktif dapat dipertimbangkan
kembali setelah melihat hasil dari uji prototipe

3.5. Test

Test merupakan tahapan untuk melakukan uji coba aplikasi yang sudah jadi secara
random ke pengguna, dimana pengguna akan memberi masukkan dan saran berdasarkan
pengalaman menggunakan aplikasi, lalu masukkan yang diberikan oleh pengguna akan
dilakukan kajian ulang dan melakukan perbaikan aplikasi guna untuk membuat aplikasi menjadi
lebih baik lagi (Wijaya et al., 2022). Test merupakan tahapan akhir dari proses design thinking.
Pemikir desain menguji secara ketat kepada seluruh produk dengan menggunakan solusi
terbaik yang telah diidentifikasi. Prototype yang telah dibuat tersebut akan diuji coba agar
mendapatkan umpan balik terkait solusi yang dibuat. Testing atau pengujian dilakukan
terhadap produk kepada masyarakat atau pengguna. Hasil pengujian tersebut akan dilakukan
perubahan dan penyempurnaan agar menyingkirkan solusi masalah serta mendapatkan
pemahaman yang mendalam terkait produk dari penggunanya. Tahapan tes yang diterapkan
pada kegiatan Kkali ini yaitu dengan cara uji coba produk secara terbatas untuk mengetahui
respon peserta didik di kelas XI-A SMPN 28 Kota Malang.

Gambar 3. Uji coba prototype
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Tabel 3. Hasil uji kepraktisan produk

Responden Skor Kriteria
Guru 95,83% Sangat praktis
Peserta didik  89,26%  Sangat praktis

Pada tahap testing ini melibatkan 33 responden yang terdiri dari 32 peserta didik kelas
XI-A SMPN 28 Kota Malang dan 1 guru mata pelajaran IPA. Uji coba ini menghasilkan data
kepraktisan peserta didik sebesar 89,26% dengan menunjukkan kriteria sangat praktis dan dari
guru sebesar 95,83% dengan kriteria sangat praktis. Gambar berikut hasil rekapitulasi uji
kepraktisan produk kepada peserta didik.

HASIL UJI KEPRAKTISAN

m5TS uTS =5 =55

Banasa vanc oicunakan mupan untux oiranavi 34,38% |- - S
TATA LETAK MEDIA ULAR TanGGA 1Pa (ueTapal menarix 5% e eses
GAMBAR, DAN SIMBOL ¥ANG DIGUNAAN sEsual pEnGAN maTen [ 25% = |
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Gambar 4. Gambaran hasil uji kepraktisan produk

4. Simpulan .

Design Thinking digunakan sebagai kerangka berpikir dalam pembuatan produk berupa
media pembelajaran dengan melalui serangkaian fase yaitu emphasize, define, ideate, prototype
dan test. Pengembangan media ULTAPA (ular tangga IPA) memuat konten yang dapat
menunjang pengembangan kemampuan literasi numerasi peserta didik sekaligus dapat
menarik minat mereka untuk belajar IPA dalam permainan kompetitif. Fitur spesial tersebut
berupa barcode soal yang disajikan pada papan permainan. Sebuah kepraktisan dari media
pembelajaran berupa Ular Tangga IPA (ULTAPA) tersebut dapat menjadi peluang meningkatkan
kemampuan literasi dan numerasi peserta didik.
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