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ABSTRACT  

The development of literacy and numeracy competencies is a primary concern in elementary education, 
particularly in fostering students’ ability to understand, interpret, and apply mathematical concepts in 
everyday contexts. However, numeracy learning in elementary schools is often presented through 
conventional approaches that lack contextual and culturally relevant learning resources. Integrating local 
cultural narratives, such as urban legends, into digital learning media offers an innovative strategy to 
enhance students’ engagement and numeracy skills. Therefore, this study aimed to develop a Story 
Jumper-based learning media utilizing urban legend content to improve elementary school students’ 
numeracy abilities. This research employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE 
model, consisting of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation stages. The 
participants involved elementary school students, teachers, and expert validators. Data were collected 
through validation sheets, observation, questionnaires, and numeracy tests. Quantitative data were 
analyzed descriptively, while qualitative data were examined through content analysis. The findings 
revealed that the developed Story Jumper media met the criteria of validity, practicality, and effectiveness. 
Expert validation indicated that the media was highly feasible for classroom implementation. The 
practicality assessment demonstrated positive responses from both teachers and students regarding 
usability, attractiveness, and accessibility. Furthermore, the effectiveness test showed a significant 
improvement in students’ numeracy performance after using the media. The integration of urban legend 
narratives provided meaningful contexts that facilitated students’ understanding of numerical concepts 
and problem-solving processes. In conclusion, the Story Jumper-based urban legend media is a valid, 
practical, and effective learning resource for enhancing numeracy skills among elementary school 
students. The media also contributes to preserving local cultural heritage while supporting innovative 
digital learning practices in primary education. 
Keywords: Story Jumper, urban legend, numeracy skills, elementary school, digital learning media. 
 

ABSTRAK 
Pengembangan kompetensi literasi dan numerasi menjadi salah satu fokus utama dalam pendidikan dasar 
karena berperan penting dalam membekali peserta didik dengan kemampuan memahami, menafsirkan, 
dan menerapkan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Namun, pembelajaran numerasi di 
sekolah dasar masih sering disajikan melalui pendekatan konvensional yang kurang kontekstual dan 
belum memanfaatkan potensi budaya lokal secara optimal. Integrasi cerita rakyat kontemporer atau 
urban legend ke dalam media pembelajaran digital dapat menjadi alternatif inovatif untuk meningkatkan 
keterlibatan dan kemampuan numerasi peserta didik. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media Story Jumper berbasis urban legend guna meningkatkan kemampuan numerasi 
siswa sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 
ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek 
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penelitian terdiri atas siswa sekolah dasar, guru, dan validator ahli. Data dikumpulkan melalui lembar 
validasi, observasi, angket, dan tes kemampuan numerasi. Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif, 
sedangkan data kualitatif dianalisis melalui teknik analisis isi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 
Story Jumper berbasis urban legend yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. 
Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Uji kepraktisan 
menunjukkan respons positif dari guru dan siswa terhadap aspek kemudahan penggunaan, kemenarikan, 
dan aksesibilitas media. Selain itu, hasil uji efektivitas menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 
numerasi siswa setelah menggunakan media yang dikembangkan. Narasi urban legend yang terintegrasi 
dalam media memberikan konteks pembelajaran yang bermakna sehingga membantu siswa memahami 
konsep numerasi dan menyelesaikan masalah secara lebih efektif. Simpulannya, media Story Jumper 
berbasis urban legend merupakan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif untuk 
meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar sekaligus mendukung pelestarian budaya lokal 
melalui pembelajaran digital yang inovatif. 
Kata Kunci: Story Jumper; Urban Legend; Kemampuan Numerasi; Media Pembelajaran Digital. 
 

1. Pendahuluan 
 

Kemampuan numerasi merupakan salah satu kompetensi esensial yang harus dimiliki 
peserta didik pada abad ke-21. Numerasi tidak hanya berkaitan dengan kemampuan melakukan 
operasi matematika dasar, tetapi juga mencakup keterampilan menggunakan konsep, prosedur, 
fakta, dan alat matematika untuk memecahkan berbagai permasalahan dalam kehidupan 
sehari-hari. Dalam konteks pendidikan dasar, numerasi menjadi fondasi penting bagi 
penguasaan ilmu pengetahuan, teknologi, serta kemampuan berpikir kritis yang dibutuhkan 
pada jenjang pendidikan berikutnya. Organisasi internasional seperti Organisation for Economic 
Co-operation and Development menegaskan bahwa numerasi merupakan kemampuan individu 
untuk bernalar secara matematis dan menggunakan konsep matematika dalam berbagai situasi 
nyata (OECD, 2023). Meskipun demikian, berbagai hasil asesmen nasional dan internasional 
menunjukkan bahwa kemampuan numerasi siswa Indonesia masih memerlukan perhatian 
serius. Hasil Programme for International Student Assessment menunjukkan bahwa sebagian 
besar peserta didik Indonesia masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal yang 
menuntut penalaran matematis dan penerapan konsep pada konteks kehidupan nyata (OECD, 
2023). Temuan tersebut mengindikasikan bahwa pembelajaran matematika dan numerasi di 
sekolah belum sepenuhnya mampu mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi 
peserta didik. Permasalahan ini juga diperkuat oleh penelitian terbaru yang menunjukkan bahwa 
rendahnya kemampuan numerasi siswa sering kali dipengaruhi oleh kurangnya media 
pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah 
dasar (Mullis et al., 2024). 

Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang baru dalam pengembangan 
media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Integrasi teknologi dalam pembelajaran 
terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, serta hasil belajar 
pada berbagai mata pelajaran, termasuk numerasi (Bond et al., 2024). Media digital 
memungkinkan penyajian materi secara multimodal melalui kombinasi teks, gambar, animasi, 
audio, dan video sehingga dapat membantu peserta didik memahami konsep abstrak menjadi 
lebih konkret. Selain itu, penggunaan media digital juga sejalan dengan karakteristik generasi 
saat ini yang akrab dengan teknologi sejak usia dini. Salah satu platform digital yang memiliki 
potensi besar untuk mendukung pembelajaran numerasi adalah Story Jumper. Story Jumper 
merupakan aplikasi berbasis web yang memungkinkan pengguna membuat buku cerita digital 
interaktif dengan mengintegrasikan teks, gambar, suara, dan berbagai elemen visual lainnya. 
Dalam konteks pendidikan, Story Jumper dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang 
tidak hanya mengembangkan kemampuan literasi, tetapi juga mendukung pembelajaran 
numerasi melalui penyajian masalah matematika yang dikemas dalam bentuk cerita digital. 
Penelitian oleh Robin (2023) menjelaskan bahwa penggunaan digital storytelling dalam 
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pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, memperkuat pemahaman 
konsep, dan mendorong kemampuan berpikir reflektif. 

Digital storytelling menjadi pendekatan yang semakin populer dalam dunia pendidikan 
karena mampu menghubungkan pengalaman belajar dengan konteks kehidupan nyata peserta 
didik. Cerita yang disajikan dalam format digital memungkinkan peserta didik membangun 
makna melalui pengalaman naratif yang menarik dan relevan. Menurut penelitian yang 
dilakukan oleh Yang, Chen, dan Wang (2024), pembelajaran berbasis cerita digital dapat 
meningkatkan pemahaman konseptual peserta didik karena informasi disampaikan secara 
terstruktur, kontekstual, dan mudah dipahami. Dalam pembelajaran numerasi, cerita digital 
dapat digunakan untuk menyajikan permasalahan matematika dalam situasi yang dekat dengan 
kehidupan siswa sehingga mendorong kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah. 
Selain aspek teknologi, pembelajaran abad ke-21 juga menekankan pentingnya pengintegrasian 
budaya lokal dalam proses pendidikan. Budaya lokal merupakan sumber belajar yang kaya akan 
nilai, pengetahuan, dan pengalaman yang relevan dengan kehidupan peserta didik. Integrasi 
budaya dalam pembelajaran dapat membantu peserta didik memahami materi secara lebih 
bermakna sekaligus memperkuat identitas budaya mereka. Pendekatan ini sejalan dengan 
konsep culturally responsive teaching yang menekankan pentingnya menghubungkan 
pengalaman budaya peserta didik dengan proses pembelajaran (Gay, 2023). 

Salah satu bentuk budaya lokal yang dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar adalah 
urban legend atau legenda urban. Urban legend merupakan cerita rakyat kontemporer yang 
berkembang di masyarakat dan diwariskan secara lisan maupun melalui media digital. Berbeda 
dengan legenda tradisional, urban legend sering kali berhubungan dengan fenomena sosial, 
tempat tertentu, atau pengalaman masyarakat modern. Cerita-cerita tersebut memiliki daya 
tarik tinggi bagi peserta didik karena mengandung unsur misteri, petualangan, dan kedekatan 
dengan kehidupan sehari-hari. Oleh sebab itu, urban legend berpotensi digunakan sebagai 
konteks pembelajaran yang menarik dan bermakna. Pemanfaatan urban legend dalam 
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga dapat menjadi sarana 
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, literasi budaya, dan keterampilan 
pemecahan masalah. Penelitian yang dilakukan oleh Lee dan Kim (2024) menunjukkan bahwa 
pembelajaran berbasis narasi budaya mampu meningkatkan keterlibatan emosional peserta 
didik sehingga berdampak positif terhadap pemahaman materi pembelajaran. Ketika cerita 
budaya dikombinasikan dengan media digital interaktif, peserta didik memperoleh pengalaman 
belajar yang lebih autentik dan menyenangkan. 

Dalam konteks pembelajaran numerasi, urban legend dapat digunakan sebagai konteks 
penyajian masalah matematika yang dekat dengan pengalaman peserta didik. Misalnya, cerita 
mengenai lokasi bersejarah, perjalanan tokoh, atau peristiwa tertentu dapat dikembangkan 
menjadi aktivitas berhitung, pengukuran, perbandingan, maupun pemecahan masalah 
matematika lainnya. Pendekatan kontekstual semacam ini memungkinkan peserta didik 
memahami bahwa matematika tidak terpisah dari kehidupan sehari-hari, melainkan menjadi 
bagian dari pengalaman sosial dan budaya mereka. Berbagai penelitian sebelumnya telah 
mengkaji penggunaan digital storytelling maupun media berbasis budaya dalam pembelajaran. 
Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus pada peningkatan kemampuan literasi 
membaca, keterampilan menulis, atau pembelajaran bahasa. Penelitian yang secara khusus 
mengembangkan media Story Jumper berbasis urban legend untuk meningkatkan kemampuan 
numerasi siswa sekolah dasar masih sangat terbatas. Kesenjangan penelitian (research gap) ini 
menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan teknologi 
digital, budaya lokal, dan penguatan numerasi secara bersamaan. 

Selain itu, implementasi Kurikulum Merdeka di Indonesia menuntut guru untuk 
mengembangkan pembelajaran yang kontekstual, berpusat pada peserta didik, serta 
mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal dalam proses pembelajaran. Numerasi sebagai salah 
satu kompetensi dasar dalam Kurikulum Merdeka perlu dikembangkan melalui strategi yang 
kreatif dan relevan dengan karakteristik peserta didik. Oleh karena itu, pengembangan media 
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Story Jumper berbasis urban legend menjadi salah satu alternatif yang potensial untuk 
menjawab kebutuhan tersebut. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini 
mengombinasikan unsur digital storytelling dengan cerita urban legend yang disesuaikan 
dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Melalui media tersebut, peserta didik tidak hanya 
membaca dan memahami alur cerita, tetapi juga terlibat dalam berbagai aktivitas numerasi yang 
terintegrasi secara alami dalam narasi. Dengan demikian, proses belajar menjadi lebih menarik, 
bermakna, dan mendorong peningkatan kemampuan numerasi. Berdasarkan uraian tersebut, 
penelitian ini penting dilakukan untuk mengembangkan media Story Jumper berbasis urban 
legend yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah 
dasar. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis terhadap 
pengembangan media pembelajaran berbasis budaya dan teknologi digital, serta memberikan 
alternatif inovatif bagi guru dalam melaksanakan pembelajaran numerasi yang kontekstual dan 
menyenangkan. 
 
2. Metodologi 
 
2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan 
menghasilkan produk berupa media pembelajaran digital Story Jumper berbasis urban legend 
untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar. Model pengembangan yang 
digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) karena 
model ini sistematis, fleksibel, dan banyak digunakan dalam pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi (Branch, 2020). Pengembangan media dilakukan melalui lima 
tahapan utama, yaitu analisis kebutuhan, perancangan media, pengembangan produk, 
implementasi pada pengguna sasaran, dan evaluasi produk. Pendekatan ini dipilih untuk 
memastikan bahwa media yang dihasilkan memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan 
efektivitas dalam pembelajaran numerasi. 

 
2.2 Lokasi dan Subjek Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di sekolah dasar yang telah menerapkan pembelajaran berbasis 
teknologi digital. Subjek penelitian terdiri atas: 
1. Ahli media pembelajaran yang bertugas menilai aspek desain, tampilan, dan fungsi media.  
2. Ahli materi pendidikan dasar dan numerasi yang menilai kesesuaian isi dengan capaian 

pembelajaran.  
3. Guru sekolah dasar sebagai pengguna media.  
4. Siswa sekolah dasar kelas IV–V sebagai sasaran implementasi produk.  

Pemilihan peserta didik dilakukan secara purposive dengan mempertimbangkan 
kemampuan membaca yang memadai serta telah memperoleh materi numerasi dasar sesuai 
kurikulum. 

 
2.3 Prosedur Pengembangan 
a. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran numerasi, 
karakteristik siswa, serta potensi pemanfaatan urban legend sebagai sumber belajar 
kontekstual. Data diperoleh melalui observasi kelas, wawancara guru, dan analisis dokumen 
pembelajaran. 

 
b. Design (Perancangan) 
Pada tahap ini disusun desain media Story Jumper yang mencakup: 
1) Penyusunan alur cerita berbasis urban legend.  
2) Penentuan indikator numerasi.  
3) Penyusunan storyboard.  
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4) Perancangan tampilan visual, ilustrasi, dan aktivitas numerasi.  
5) Penyusunan instrumen validasi dan evaluasi.  

 
c. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan meliputi pembuatan media menggunakan platform Story Jumper. 
Produk yang dihasilkan kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Masukan dari 
validator digunakan sebagai dasar revisi hingga diperoleh produk yang layak digunakan. 

 
d. Implementation (Implementasi) 

Media yang telah direvisi diujicobakan kepada siswa sekolah dasar dalam pembelajaran 
numerasi. Guru memfasilitasi penggunaan media selama proses pembelajaran berlangsung. 
 
e. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dilakukan secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap 
tahap pengembangan, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan melalui pengukuran peningkatan 
kemampuan numerasi siswa setelah menggunakan media. 
 
2.4 Teknik Pengumpulan Data 
Data penelitian dikumpulkan menggunakan beberapa instrumen sebagai berikut: 
a. Lembar Validasi 
Digunakan untuk memperoleh data mengenai kelayakan media dari ahli materi dan ahli media. 
b. Angket Respons Guru dan Siswa 
Digunakan untuk mengukur tingkat kepraktisan media berdasarkan persepsi pengguna. 
c. Observasi 
Dilakukan selama implementasi untuk mengetahui keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 
d. Tes Kemampuan Numerasi 
Tes diberikan sebelum dan sesudah penggunaan media untuk mengetahui peningkatan 
kemampuan numerasi siswa. 
2.5 Teknik Analisis Data 
Data dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. 
a. Analisis Validitas 
Skor validasi dihitung menggunakan rumus: 

𝑃 =
∑𝑋

𝑁
× 100% 

 
Keterangan: 
• P = Persentase kelayakan  
• ΣX = Jumlah skor yang diperoleh  
• N = Skor maksimum  
Kriteria kelayakan mengacu pada interval berikut: 

Persentase Kategori 

81–100% Sangat Valid 

61–80% Valid 

41–60% Cukup Valid 

21–40% Kurang Valid 

0–20% Tidak Valid 

 
b. Analisis Kepraktisan 

Kepraktisan media ditentukan berdasarkan persentase respons guru dan siswa terhadap 
penggunaan media. 
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c. Analisis Efektivitas 
Efektivitas media diukur menggunakan nilai N-Gain: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 
Kategori peningkatan: 

Nilai N-Gain Kategori 

> 0,70 Tinggi 

0,30–0,70 Sedang 

< 0,30 Rendah 

 
3. Literature Review 
3.1 Kemampuan Numerasi pada Pendidikan Dasar 

Numerasi merupakan kemampuan menggunakan konsep matematika untuk memahami, 
menafsirkan, dan memecahkan permasalahan dalam berbagai konteks kehidupan. OECD (2023) 
mendefinisikan numerasi sebagai kapasitas individu untuk bernalar secara matematis dan 
menggunakan konsep, prosedur, fakta, serta alat matematika dalam kehidupan sehari-hari. 
Dalam pendidikan dasar, numerasi tidak hanya berfokus pada kemampuan berhitung, tetapi 
juga mencakup penalaran, interpretasi data, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan 
berbasis informasi kuantitatif. Kemampuan ini menjadi bagian penting dari kompetensi abad ke-
21 yang mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah 
(Mullis et al., 2024). Hasil PISA dan TIMSS menunjukkan bahwa kemampuan numerasi peserta 
didik Indonesia masih berada di bawah rata-rata negara OECD. Kondisi tersebut menunjukkan 
perlunya inovasi pembelajaran yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang 
kontekstual, menarik, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar (OECD, 2023). 

 
3.2 Media Pembelajaran Digital dalam Pembelajaran Numerasi 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi media pembelajaran 
dari bentuk konvensional menuju media digital yang lebih interaktif. Media digital 
memungkinkan integrasi teks, audio, video, animasi, dan elemen interaktif yang dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa (Bond et al., 2024). Menurut Hwang et al. (2024), 
penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan siswa 
melalui pengalaman belajar yang lebih personal dan fleksibel. Pada pembelajaran numerasi, 
media digital membantu memvisualisasikan konsep abstrak sehingga lebih mudah dipahami 
oleh peserta didik. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media digital dapat 
meningkatkan hasil belajar matematika dan numerasi karena siswa memperoleh kesempatan 
untuk berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran melalui aktivitas yang menarik dan 
kontekstual (Zydney et al., 2024). 

 
3.3 Story Jumper sebagai Media Digital Storytelling 

Story Jumper merupakan platform berbasis web yang memungkinkan pengguna membuat 
buku cerita digital interaktif dengan memadukan teks, ilustrasi, gambar, dan audio dalam satu 
media pembelajaran. Platform ini mendukung penerapan pendekatan digital storytelling, yaitu 
metode pembelajaran yang menggabungkan teknologi dan narasi untuk menyampaikan 
informasi secara menarik. Robin (2023) menjelaskan bahwa digital storytelling dapat 
meningkatkan motivasi belajar, kemampuan komunikasi, kreativitas, dan pemahaman 
konseptual siswa. Narasi yang disajikan melalui media digital membantu peserta didik 
membangun hubungan antara materi pembelajaran dan pengalaman nyata mereka. Meta-
analisis yang dilakukan oleh Sung et al. (2023) menunjukkan bahwa digital storytelling 
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar, keterampilan berpikir kritis, dan keterlibatan 
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siswa dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, Story Jumper memiliki potensi besar untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran numerasi di sekolah dasar. 

 
3.4 Urban Legend sebagai Sumber Belajar Berbasis Budaya 

Urban legend merupakan cerita rakyat kontemporer yang berkembang dalam masyarakat 
dan diwariskan melalui komunikasi lisan maupun media digital. Cerita ini umumnya 
mengandung unsur budaya, nilai sosial, pengalaman kolektif, dan identitas lokal yang dekat 
dengan kehidupan masyarakat. Integrasi budaya lokal dalam pembelajaran sejalan dengan teori 
Culturally Responsive Teaching yang menekankan pentingnya menghubungkan pengalaman 
budaya siswa dengan proses belajar (Gay, 2023). Pembelajaran yang relevan dengan latar 
budaya peserta didik terbukti meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar. Penelitian 
Siregar et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan narasi budaya lokal dalam pembelajaran 
mampu memperkuat literasi budaya sekaligus meningkatkan pemahaman konsep akademik. 
Urban legend dapat menjadi media yang efektif untuk menghubungkan konsep numerasi 
dengan pengalaman kehidupan nyata siswa. 

 
3.5 Pengembangan Media Story Jumper Berbasis Urban Legend untuk Numerasi 

Pengembangan media Story Jumper berbasis urban legend merupakan bentuk integrasi 
antara teknologi digital, pembelajaran berbasis budaya, dan penguatan numerasi. Melalui 
pendekatan ini, konsep numerasi disajikan dalam konteks cerita yang menarik sehingga peserta 
didik dapat memahami konsep matematika secara lebih bermakna. Menurut teori 
konstruktivisme, pembelajaran akan lebih efektif ketika peserta didik membangun pengetahuan 
melalui pengalaman yang relevan dengan kehidupan mereka. Urban legend menyediakan 
konteks naratif yang memungkinkan siswa mengaitkan konsep numerasi dengan situasi nyata. 
Sementara itu, Story Jumper menyediakan lingkungan digital yang mendukung interaktivitas dan 
keterlibatan aktif siswa. Dengan demikian, pengembangan media Story Jumper berbasis urban 
legend dipandang sebagai inovasi yang mampu menjawab kebutuhan pembelajaran numerasi 
abad ke-21 melalui pemanfaatan teknologi digital sekaligus pelestarian budaya lokal. 
Pendekatan ini tidak hanya berorientasi pada peningkatan hasil belajar, tetapi juga mendukung 
pembentukan identitas budaya dan literasi digital peserta didik 
  
4. Hasil dan Pembahasan 
 
4.1 Hasil Pengembangan Media Story Jumper Berbasis Urban Legend 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran digital Story Jumper 
berbasis urban legend yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah 
dasar. Media dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas tahap analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Konten media memuat cerita urban legend yang 
telah disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar dan diintegrasikan dengan aktivitas 
numerasi berupa operasi hitung, pengukuran, perbandingan, interpretasi data sederhana, dan 
pemecahan masalah kontekstual. 
 
4.2 Hasil Validasi Ahli 

Validasi dilakukan oleh dua ahli media dan dua ahli materi untuk menilai kelayakan produk 
yang dikembangkan. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 

Tampilan Media 94,00 Sangat Valid 

Navigasi dan Interaktivitas 92,00 Sangat Valid 

Kesesuaian Materi 95,00 Sangat Valid 

Bahasa dan Keterbacaan 93,00 Sangat Valid 
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Integrasi Numerasi 96,00 Sangat Valid 

Rata-rata 94,00 Sangat Valid 

Grafik 1. Hasil Validasi Media 
Integrasi Numerasi      ████████████████████ 96% 
Kesesuaian Materi       ██████████████████  95% 
Tampilan Media          █████████████████   94% 
Bahasa                  █████████████████   93% 
Navigasi                █████████████████    92% 
 
Pembahasan 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh rata-rata skor 94%, yang termasuk 
kategori sangat valid. Tingginya skor validasi menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek 
desain pembelajaran, kesesuaian materi numerasi, kualitas visual, dan kemudahan penggunaan. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian Sung et al. (2023) yang menyatakan bahwa media digital 
berbasis storytelling mampu meningkatkan kualitas pembelajaran melalui penyajian materi 
yang menarik dan kontekstual. 
 
4.3 Hasil Uji Kepraktisan Media 

Kepraktisan media diukur melalui angket respons guru dan siswa setelah menggunakan 
media dalam pembelajaran. 

Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan 

Responden Persentase (%) Kategori 

Guru 95,50 Sangat Praktis 

Siswa 91,80 Sangat Praktis 

Rata-rata 93,65 Sangat Praktis 

 
Grafik 2. Tingkat Kepraktisan Media 
Guru    ████████████████████ 95.5% 
Siswa   ██████████████████   91.8% 
 
Pembahasan 

Guru menyatakan bahwa media mudah digunakan dalam proses pembelajaran dan 
membantu menjelaskan konsep numerasi secara lebih kontekstual. Sementara itu, siswa 
memberikan respons positif terhadap tampilan ilustrasi, alur cerita, serta aktivitas numerasi 
yang terdapat dalam media.Temuan ini mendukung pendapat Bond et al. (2024) yang 
menyatakan bahwa media digital interaktif mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik 
karena menyediakan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran 
konvensional. 
 
4.4 Hasil Uji Efektivitas Media 

Efektivitas media diukur menggunakan tes numerasi sebelum (pretest) dan sesudah 
(posttest) penggunaan media. 

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Numerasi 

Indikator Pretest Posttest Peningkatan 

Operasi Hitung 61,50 85,20 23,70 

Pengukuran 59,80 84,10 24,30 

Pemecahan Masalah 57,60 82,90 25,30 

Interpretasi Data 60,40 86,50 26,10 

Rata-rata 59,83 84,68 24,85 

 
 



 
 

JKIP : Jurnal Kajian Ilmu Pendidikan, 7(5) 2026: 2764-2774 
   

2772 
 

Grafik 3. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest 
Operasi Hitung 
Pretest   ████████████ 61.5 
Posttest  █████████████████ 85.2 
 
Pengukuran 
Pretest   ███████████ 59.8 
Posttest  █████████████████ 84.1 
 
Pemecahan Masalah 
Pretest   ███████████ 57.6 
Posttest  ████████████████ 82.9 
 
Interpretasi Data 
Pretest   ████████████ 60.4 
Posttest        █████████████████ 86.5 
 
4.5 Hasil Perhitungan N-Gain 

Tabel 4. Hasil Analisis N-Gain 

Kategori Nilai 

Rata-rata Pretest 59,83 

Rata-rata Posttest 84,68 

N-Gain 0,62 

Kategori Sedang-Tinggi 

 
Grafik 4. N-Gain Kemampuan Numerasi 
N-Gain = 0.62 
 
0.0 ├───────┤ 
0.3 ├──────────────┤ 
0.6 ├────────────────────────I 
0.7 ├────────────────────────────┤ 
1.0 ├────────────────────────────────────┤ 
 
Pembahasan 

Nilai N-Gain sebesar 0,62 menunjukkan bahwa media Story Jumper berbasis urban legend 
memberikan peningkatan kemampuan numerasi pada kategori sedang hingga tinggi. 
Peningkatan ini terjadi karena siswa memperoleh kesempatan untuk memahami konsep 
matematika melalui konteks cerita yang dekat dengan kehidupan mereka. Urban legend yang 
digunakan dalam media membantu siswa menghubungkan konsep numerasi dengan 
pengalaman nyata sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna. Temuan ini 
mendukung teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui 
pengalaman kontekstual. Selain itu, integrasi cerita digital dengan aktivitas numerasi 
memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian ini juga 
memperkuat temuan Yang et al. (2024) yang menyatakan bahwa digital storytelling dapat 
meningkatkan pemahaman konseptual dan kemampuan pemecahan masalah siswa sekolah 
dasar. Berdasarkan hasil validasi, kepraktisan, dan efektivitas, media Story Jumper berbasis 
urban legend terbukti memenuhi tiga kriteria utama produk pengembangan, yaitu valid, praktis, 
dan efektif. 
Keunggulan media ini terletak pada integrasi antara: 
1. Teknologi digital melalui platform Story Jumper.  
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2. Budaya lokal melalui cerita urban legend.  
3. Pembelajaran numerasi kontekstual yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.  

Pemanfaatan urban legend sebagai konteks pembelajaran memberikan pengalaman 
belajar yang lebih autentik dibandingkan soal numerasi konvensional. Siswa tidak hanya 
menyelesaikan perhitungan matematis, tetapi juga memahami situasi yang melatarbelakangi 
permasalahan numerasi tersebut. Dengan demikian, media Story Jumper berbasis urban legend 
dapat menjadi alternatif inovatif dalam mendukung implementasi pembelajaran numerasi pada 
Kurikulum Merdeka sekaligus memperkuat literasi budaya dan literasi digital siswa sekolah 
dasar. 

 
5. Kesimpulan 

 
Penelitian ini berhasil mengembangkan media Story Jumper berbasis urban legend 

sebagai media pembelajaran digital yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan numerasi 
siswa sekolah dasar. Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi 
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi sehingga menghasilkan 
produk yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran numerasi pada jenjang pendidikan dasar. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, 
praktis, dan efektif. Validitas media ditunjukkan oleh hasil penilaian ahli materi dan ahli media 
yang memperoleh kategori sangat valid, baik dari aspek isi, tampilan, interaktivitas, maupun 
integrasi numerasi. Kepraktisan media terlihat dari respons positif guru dan siswa yang menilai 
bahwa media mudah digunakan, menarik, serta mampu meningkatkan keterlibatan peserta 
didik selama proses pembelajaran. Selain itu, hasil uji efektivitas menunjukkan adanya 
peningkatan kemampuan numerasi siswa setelah menggunakan media, yang ditunjukkan oleh 
peningkatan skor posttest dan nilai N-Gain pada kategori sedang hingga tinggi. Pengintegrasian 
cerita urban legend ke dalam platform Story Jumper terbukti mampu menghadirkan 
pembelajaran numerasi yang lebih kontekstual, bermakna, dan dekat dengan pengalaman 
peserta didik. Narasi budaya yang dikemas dalam bentuk cerita digital tidak hanya membantu 
siswa memahami konsep numerasi secara lebih mudah, tetapi juga meningkatkan motivasi 
belajar, kemampuan berpikir kritis, dan keterampilan pemecahan masalah. Di sisi lain, 
penggunaan urban legend sebagai sumber belajar turut mendukung pelestarian budaya lokal 
melalui pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran. Secara keseluruhan, media Story 
Jumper berbasis urban legend dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif 
yang mendukung penguatan numerasi, literasi digital, dan literasi budaya pada siswa sekolah 
dasar. Temuan penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi dan budaya lokal, serta dapat menjadi referensi bagi guru, 
peneliti, dan pengembang pendidikan dalam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, 
kontekstual, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. Untuk penelitian selanjutnya, 
media ini dapat dikembangkan pada cakupan materi yang lebih luas, melibatkan jumlah sampel 
yang lebih besar, serta mengintegrasikan fitur interaktif yang lebih beragam guna meningkatkan 
kualitas dan efektivitas pembelajaran. 
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