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masalah, tujuan, definisi operasional, dan struktur organisasi disertasi. Bab kedua 

berisi tentang kajian pustaka yang relevan dengan penelitian ini. Bab ketiga berisi 

tentang desain penelitian, prosedur penelitian dan analisis daya. Bab keempat berisi 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk STEM-LBG untuk meningkatkan 

persepsi pengalaman pemecahan masalah secara kolaboratif, keterampilan berpikir kreatif 

dan literasi STEM. Metode penelitian mixed method dengan desain exploratory sequential 

design digunakan pada penelitian ini. Pernelitian ini menggunakan dua tahap yaitu fase 1 

untuk pengembangan STEM-LBg sedangkan fase 2 untuk implementasi STEM-LBG. 

Produk STEM-LBG diimplementasikan dengan model project-based learning dengan 

mengakomodasi dua tahapan utama yaitu scientific dan engineering processes. 

Subjek penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 69 siswa yang berasal dari dua 

kelas VII di salah satu SMP di Kabupaten Garut. Instrumen yang digunakan untuk persepsi  

pemecahan masalah kolaboratif berupa kuesioner, keterampilan berpikir kreatif berupa tes 

uraian figural dan tes pilihan ganda dan uraian untuk literasi STEM. Hasil implementasi 

menunjukkan STEM-LBG terbukti dapat meningkatkan pemecahan masalah kolaboratif, 

keterampilan berpikir kreatif dan literasi STEM. Selain itu, penggunaan STEM LBG 

memiliki peningkatan pemecahan masalah kolaboratif, keterampilan berpikir kreatif dan 

literasi STEM yang lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran IPA dengan 

menggunakan Non-STEM-LBG. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan bahwa STEM LBG 

efektif, valid dan teruji dalam meningkatkan keterampilan pemecahan masalah kolaboratif, 

keterampilan berpikir kreatif dan literasi STEM.  

Kata kunci: STEM-Laboratory Board Game (STEM-LBG), persepsi pengalaman 

pemecahan masalah secara kolaboratif, Keterampilan berpikir kreatif dan literasi STEM. 
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DEVELOPMENT OF STEM LABORATORY BOARD GAME (STEM-

LBG) TO IMPROVE COLLABORATIVE PROBLEM SOLVING, 

CREATIVE THINKING SKILLS AND STEM LITERACY OF JUNIOR 

HIGH SCHOOL STUDENTS 

 

 

ABSTRACT  

 
This research aims to develop STEM-LBG products to increase perceptions of 

collaborative problem solving experiences, creative thinking skills and STEM literacy. A 

mixed method research method with an exploratory sequential design was used in this 

research. This research used two stages, namely phase 1 for the development of STEM-

LBG while phase 2 was for the implementation of STEM-LBG. STEM-LBG products are 

implemented using a project-based learning model by accommodating two main stages, 

namely scientific and engineering processes. The research subjects used in this study were 

69 students from two class VII in one of the junior high schools in Garut Regency. The 

instruments used for the perception of collaborative problem solving are in the form of 

questionnaires, creative thinking skills in the form of figural description tests and multiple 

choice tests and descriptions for STEM literacy. Implementation results show that STEM-

LBG is proven to improve collaborative problem solving, creative thinking skills and 

STEM literacy. In addition, the use of STEM LBG has increased collaborative problem 

solving, creative thinking skills and higher STEM literacy compared to science learning 

using Non-STEM-LBG. Therefore, it can be concluded that STEM LBG is effective, valid 

and tested in improving collaborative problem solving skills, creative thinking skills and 

STEM literacy. 

 

Keywords: STEM-Laboratory Board Game (STEM-LBG), perception of collaborative 

problem solving experiences, creative thinking skills and STEM literacy. 
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