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Abstrak 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan produk media “Legendary 
Journey” sebagai alat bantu pembelajaran matematika materi operasi hitung pecahan kelas 
V SD yang valid oleh ahli materi dan media, yang telah teruji secara praktis oleh pengguna 
(guru dan peserta didik), dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Penelitian pengembangan ini menggunakan jenis penelitian Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang maupun dari lima tahapan, yaitu analisis, 
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data kualitatif dikumpulkan melalui 
masukan dan tanggapan dari validator maupun pengguna, sementara data kuantitatif 
diperoleh dari hasil skor angket dan hasil tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 
Legendary Journey dinilai sangat valid oleh ahli media dan valid oleh ahli materi, serta 
praktis digunakan oleh guru dan peserta didik berdasarkan hasil uji coba skala kecil maupun 
besar. Hasil skor efektivitas media menggunakan N-Gain memperoleh persentase sebesar 
80,75% menunjukkan peningkatan hasil belajar yang signifikan. Produk ini berkontribusi 
secara praktis sebagai inovasi media pembelajaran yang mendukung pelaksanaan 
pembelajaran berbasis Kurikulum Merdeka fase C materi operasi hitung pecahan di sekolah 
dasar. 
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1. Pendahuluan 
Matematika	merupakan	mata	pelajaran	fundamental	yang	berperan	penting	dalam	pengembangan	ilmu	

pengetahuan,	teknologi,	dan	kehidupan	sehari-hari	(Agustyaningrum	et	al.,	2022;	Nailia	et	al.,	2023;	Sari	et	al.,	
2024).	 Pembelajaran	matematika	 diharapkan	 tidak	 hanya	 berorientasi	 pada	 penguasaan	 rumus,	melainkan	
mampu	menumbuhkan	kemampuan	berpikir	kritis	dan	bernalar	logis	peserta	didik	(Rachmantika	&	Wardono,	
2019).	Sayangnya,	 fakta	di	 lapangan	menunjukkan	bahwa	peserta	didik	 Indonesia	masih	banyak	mengalami	
kesulitan	dalam	memahami	konsep	matematika,	termasuk	dalam	materi	operasi	hitung	pecahan	(Hidayah	et	al.,	
2020).	Operasi	hitung	pecahan	merupakan	salah	satu	konsep	yang	paling	sulit	dipahami	peserta	didik	karena	
bersifat	 abstrak	dan	memerlukan	proses	penyamaan	penyebut	 sebelum	melakukan	operasi	 hitung.	Malik	&	
Karlimah	(2022)	juga	menegaskan	bahwa	materi	operasi	hitung	pecahan	perlu	disajikan	secara	menarik	dan	
kontekstual	 dengan	bantuan	media	 visual	 agar	peserta	didik	dapat	memvisualisasikan	konsep	pecahan	dan	
proses	perhitungannya	dengan	baik.	Selain	penting	dalam	pembelajaran	matematika,	materi	pecahan	memiliki	
keterkaitan	erat	dengan	kehidupan	sehari-hari	seperti	dalam	pembagian	makanan,	serta	pengukuran	waktu.	

Kondisi	ini	diperburuk	dengan	rendahnya	minat	belajar	peserta	didik	akibat	metode	pembelajaran	yang	
cenderung	 satu	 arah	 dan	minim	 kesempatan	 eksplorasi	 (Norairi	 et	 al.,	 2022).	 Dalam	 proses	 pembelajaran	
matematika,	berbagai	komponen	seperti	model,	media,	dan	peran	guru	turut	memengaruhi	hasil	belajar	peserta	
didik	(Sigmarlatu	et	al.,	2019).	Pemanfaatan	media	pembelajaran	yang	 interaktif	menjadi	salah	satu	strategi	
dalam	meningkatkan	minat	 belajar	 serta	 pemahaman	 konsep	 peserta	 didik.	 Media	 pembelajaran	 berperan	
penting	dalam	merangsang	pemikiran,	emosi,	 serta	minat	belajar	peserta	didik	selama	proses	pembelajaran	
berlangsung	 (Hamid	et	al.,	 2020).	Dukungan	media	yang	menarik	 juga	dapat	meningkatkan	partisipasi	 aktif	
peserta	didik	dan	mendorong	mereka	untuk	berlatih	berpikir	kritis	melalui	pengalaman	langsung	(Adi	&	Lestari,	
2021).	Di	samping	itu,	media	pembelajaran	terbukti	dapat	membantu	memperjelas	konsep	abstrak,	menarik	
perhatian	peserta	didik,	dan	menciptakan	suasana	belajar	yang	menyenangkan	(Nurrita,	2018).	

Berdasarkan	hasil	observasi	dan	wawancara	yang	dilakukan	di	SD	Negeri	Sekarpuro,	diketahui	bahwa	
peserta	 didik	 kelas	 V	 cenderung	 lebih	 aktif	 dan	 antusias	 ketika	 pembelajaran	 menggunakan	 media	
pembelajaran,	 khususnya	 pada	 mata	 pelajaran	 IPAS.	 Namun,	 saat	 pembelajaran	 matematika	 yang	 hanya	
menggunakan	 buku	 teks	 dan	 video,	 peserta	 didik	 terlihat	 kurang	 fokus	 dan	 mudah	 bosan.	 Guru	 pun	
menyampaikan	bahwa	materi	operasi	hitung	pecahan,	terutama	penjumlahan	dan	pengurangan	pecahan	biasa	
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maupun	campuran,	menjadi	salah	satu	materi	yang	sulit	dipahami	peserta	didik.	Permasalahan	ini	terjadi	karena	
belum	tersedia	media	pembelajaran	yang	digunakan	saat	penyampaian	materi	tersebut.	Akibatnya,	guru	hanya	
menggunakan	metode	 ceramah	 yang	 berdampak	 pada	 kurang	 efektifnya	 proses	 pembelajaran.	 Selaras	 oleh	
temuan	Zulfatul	et	al.,	 (2024)	bahwa	peserta	didik	menganggap	matematika	sulit	dan	penuh	hafalan	rumus,	
serta	Hasanah	et	al.,	(2021)	yang	menyatakan	bahwa	sistem	pendidikan	di	Indonesia	masih	didominasi	metode	
ceramah	sehingga	pemahaman	konsep	peserta	didik	kurang	optimal.	

Peserta	didik	 sekolah	dasar	yang	berada	pada	 fase	berpikir	konkret	memerlukan	media	pembelajaran	
nyata	untuk	membantu	pemahaman	konsep	sekaligus	melatih	keterampilan	komunikasi	mereka	(Imanulhaq	&	
Ichsan,	2022).	Karakteristik	peserta	didik	SD	Negeri	Sekarpuro	yang	aktif	dan	menyukai	tantangan	pun	menjadi	
alasan	 penting	 perlunya	 media	 pembelajaran	 berbasis	 permainan.	 Permainan	 tidak	 hanya	 menjadi	 sarana	
hiburan,	 tetapi	 juga	media	 edukasi	 yang	 efektif	 dalam	menyampaikan	 konsep	matematika.	 Media	 berbasis	
permainan	berjalan,	seperti	ludo,	telah	terbukti	efektif	meningkatkan	hasil	belajar	matematika	peserta	didik	SD	
(Harahap	&	Yusnaldi,	2024).	Selain	memberikan	pengalaman	belajar	yang	menyenangkan,	permainan	ini	dapat	
melatih	peserta	didik	berpikir	cepat	dan	tepat	saat	menyelesaikan	soal-soal	matematika	(Alamsyah	et	al.,	2023).	

Beberapa	penelitian	terdahulu	telah	mengembangkan	media	pembelajaran	berbasis	permainan	ludo,	di	
antaranya	Normaya	(2024)	untuk	materi	FPB	dan	KPK,	Aniah	et	al.,	(2022)	dengan	produk	efektif,	serta	Jihan	et	
al.,	 (2019)	 dengan	media	 Ludo	Raksasa	 yang	meningkatkan	motivasi	 belajar.	Meskipun	 demikian,	 sebagian	
besar	penelitian	tersebut	masih	memiliki	keterbatasan	dalam	tampilan	visual	maupun	cakupan	materi.	Karena	
itu,	perlu	dilakukan	inovasi	pada	media	pembelajaran	dengan	memperbaiki	kekurangan	yang	ada	sebelumnya.	
Sebagian	besar	masih	memiliki	keterbatasan	dalam	aspek	visual,	interaktivitas,	dan	relevansi	dengan	Kurikulum	
Merdeka.	 Sehingga	 peneliti	memberikan	 inovasi	media	 ”Legendary	 Journey”	 yang	 dirancang	 dengan	 elemen	
visual	yang	menarik	serta	dilengkapi	dadu,	bidak	pemain,	kartu	materi,	kartu	tantangan,	kartu	bonus,	dan	buku	
panduan.	

Berdasarkan	uraian	 latar	belakang	 tersebut,	 diperlukan	 inovasi	media	pembelajaran	yang	 tidak	hanya	
menarik	 secara	 visual,	 tetapi	 juga	 mampu	 menstimulasi	 pemahaman	 konsep	 matematika	 melalui	 aktivitas	
permainan	 yang	 interaktif.	 Oleh	 karena	 itu,	 penelitian	 ini	 berjudul	 “Pengembangan	 Media	 Pembelajaran	
Legendary	Journey	Materi	Operasi	Hitung	Pecahan	pada	Peserta	Didik	Kelas	V	Sekolah	Dasar”,	yang	bertujuan	
untuk	mengembangkan	dan	menghasilkan	media	pembelajaran	berbasis	permainan	yang	valid,	praktis,	 dan	
efektif	dalam	mendukung	pembelajaran	Kurikulum	Merdeka	fase	C.	

2. Metode 
Pada	 pengembangan	 kali	 ini,	 proses	 pengembangan	 dan	 penelitian	 dilakukan	 dengan	 tipe	 penelitian	

Research	 and	 Development	 (R&D)	 menggunakan	 model	 ADDIE.	 Model	 ini	 dipilih	 karena	 memiliki	 langkah-
langkah	yang	terstruktur	secara	sistematis,	sederhana,	dan	mudah	diterapkan.	Menurut	Branch	(2009),	ADDIE	
efektif	sebagai	pedoman	dalam	situasi	kompleks	dan	sesuai	untuk	mengembangkan	produk	pendidikan.	Setiap	
tahapannya	 saling	 berkaitan	 dan	mencakup	 evaluasi	 serta	 revisi	 untuk	meminimalisasi	 kesalahan	 (Siregar,	
2019;	Firda	&	Nurhadi,	2023).	Selain	itu,	ADDIE	dianggap	relevan	karena	`leksibel	dalam	berbagai	kondisi	dan	
menyediakan	kerangka	kerja	terstruktur	(Mustaji	&	Angko,	2013).	Tahapan	dalam	model	pengembangan	ADDIE	
terdiri	 dari	 lima	 langkah	 utama,	 analisis	 (analyze),	 Perancangan	 (design),	 pengembangan	 (development),	
implementasi	(Implementation),	dan	evaluasi	(evaluation)	(Gambar	1).	Setiap	tahap	dijalankan	secara	berurutan	
untuk	memastikan	proses	pengembangan	yang	sistematis	dan	terstruktur.	

	
Gambar	1.	Tahap	Pengembangan	Model	ADDIE	

Tahap	analisis	dilakukan	untuk	mengidenti`ikasi	kebutuhan	pembelajaran	di	SD	Negeri	Sekarpuro	yang	
menjadi	dasar	pengembangan	media	Legendary	Journey.	Analisis	dilakukan	melalui	wawancara	dan	observasi	
bersama	guru	serta	peserta	didik	kelas	V	pada	tanggal	6	November	2024.	Hasil	analisis	menunjukkan	bahwa	
pembelajaran	operasi	hitung	pecahan	masih	bergantung	pada	buku	teks	tanpa	dukungan	media	pembelajaran	
variatif.	Kondisi	 ini	menyebabkan	peserta	didik	 kurang	 antusias,	mudah	kehilangan	 fokus,	 serta	mengalami	
kesulitan	memahami	konsep	operasi	penjumlahan	dan	pengurangan	pecahan.	Guru	menyatakan	bahwa	peserta	
didik	memerlukan	media	interaktif	yang	sesuai	dengan	karakter	mereka	yang	aktif	dan	menyukai	tantangan.	
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Selain	itu,	peserta	didik	juga	mengungkapkan	bahwa	matematika	terasa	sulit	dan	membosankan,	terutama	pada	
materi	operasi	hitung	pecahan	karena	konsep	penyelesaiannya	sulit	dipahami.	

Analisis	karakteristik	 juga	menunjukkan	bahwa	peserta	didik	kelas	V	menyukai	pembelajaran	berbasis	
permainan	 yang	 nyata	 dan	 melibatkan	 interaksi.	 Analisis	 materi	 dilakukan	 untuk	 menyesuaikan	 isi	
pembelajaran	 dengan	 Kurikulum	 Merdeka,	 khususnya	 CP	 fase	 C	 elemen	 bilangan	 tentang	 operasi	 hitung	
pecahan.	Selain	itu,	disusun	jadwal	penelitian	dan	dievaluasi	hasil	analisis	untuk	memastikan	data	sesuai.	Hasil	
analisis	 ini	 menunjukkan	 perlunya	 media	 pembelajaran	 berbasis	 permainan	 edukatif	 dan	 menarik	 untuk	
mendukung	pembelajaran	operasi	hitung	pecahan	di	kelas	V.	

Tahap	perancangan	bertujuan	menyusun	rancangan	media	Legendary	Journey	melalui	story	board.	Peneliti	
menentukan	capaian	pembelajaran,	indikator,	soal,	desain	permainan,	petunjuk,	dan	instrumen	validasi.	Media	
dirancang	agar	peserta	didik	memahami	operasi	hitung	pecahan	melalui	permainan	interaktif.	Rancangan	ini	
kemudian	dikonsultasikan	kepada	dosen	pembimbing	untuk	memastikan	kesesuaian	produk.	

	

	
Gambar	2.	Komponen	Media	Legendary	Journey	(Bidak	Pemain,	Kartu	Materi,	Kartu	Tantangan,	Kartu	

Bonus,	Buku	Panduan,	Papan	Bermain,	dan	Kemasan	Produk)	

Selanjutnya	adalah	tahap	pengembangan	meliputi	proses	mencetak	produk	Legendary	Journey,	uji	validasi	
produk	oleh	ahli	media	dan	ahli	materi,	serta	revisi	produk	berdasarkan	saran	dan	masukan	yang	diberikan.	
Validasi	 bertujuan	 untuk	 memastikan	 kelayakan	 media	 dari	 aspek	 isi,	 tampilan,	 dan	 kesesuaian	 materi.	
Instrumen	validasi	ahli	dapat	diketahui	pada	Tabel	1.	

Tabel	1.	Instrumen	Validasi	Ahli	Media	dan	Materi	
Aspek	Penilaian	 Validasi	Ahli		
Gambar	pada	Media	 Ahli	Media	
Teks	pada	Media	
Penyajian	Media	
Warna	pada	Media	
Penggunaan	
Penyajian	Materi	 Ahli	Materi	
Kesesuaian	Materi	
Kelengkapan	Materi	
Kebahasaan	

	

Tahap	Implementasi,	produk	akan	diuji	dalam	dua	tahap	berbeda,	yakni	melalui	uji	coba	skala	kecil	dan	uji	
coba	skala	besar	pada	peserta	didik	kelas	V	di	SD	Negeri	Sekarpuro.	Selain	 itu,	produk	 juga	akan	dievaluasi	
kepraktisannya	berdasarkan	pendapat	pengguna,	yakni	guru	dan	peserta	didik.	Tahap	evaluasi	dilakukan	pada	
setiap	langkah	proses,	mulai	dari	analisis,	perancangan,	pengembangan,	hingga	implementasi.	Jika	hasil	uji	coba	
menunjukkan	 bahwa	 produk	 tersebut	 valid	 berdasarkan	 aspek	 dan	 praktis,	 maka	 media	 pembelajaran	
Legendary	Journey	dinyatakan	layak	untuk	diimplementasikan	dalam	proses	pembelajaran	di	kelas.	Instrumen	
kepraktisan	pengguna	dapat	dilihat	pada	Tabel	2.	

Tabel	2.	Instrumen	Kepraktisan	oleh	Pengguna	Guru	dan	Peserta	Didik	
Aspek	Penilaian	 Validasi	Ahli		
Kesesuaian	Materi	

Guru	Kebahasaan	
Tampilan	Media	
Kemenarikan	media	Legendary	Journey	

Peserta	Didik	Penggunaan	media	Legendary	Journey	
Manfaat	media	Legendary	Journey	bagi	peserta	didik	
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Validasi	produk	dilaksanakan	dengan	melibatkan	seorang	ahli	media	dan	seorang	ahli	materi.	Sementara	
itu,	uji	kepraktisan	melibatkan	satu	guru	kelas	V	SD	sebagai	pengguna	serta	peserta	didik	kelas	V	SD	Negeri	
Sekarpuro.	Proses	validasi	dan	pelaksanaan	penelitian	dilakukan	mulai	bulan	April	hingga	Mei	tahun	2025.	Data	
yang	 diperoleh	 dalam	 penelitian	 ini	 meliputi	 data	 kuantitatif	 maupun	 data	 kualitatif.	 Data	 kuantitatif	
dikumpulkan	terlebih	dahulu	melalui	angket	yang	diisi	oleh	ahli	media,	ahli	materi,	guru,	dan	peserta	didik.	
Angket	yang	diberikan	kepada	ahli	media,	ahli	materi,	dan	guru	menggunakan	skala	Likert	dengan	rentang	nilai	
1	hingga	5,	melalui	Tabel	3	konversi	berdasarkan	acuan	dari	Sukardjo	(2006).		

Tabel	3.	Penilaian	pada	Skala	Likert	untuk	Validasi	
Nilai	 Kriteria	 Skor	

Rumus	 Perhitungan	
5	 Sangat	Baik	/	Praktis	 X	>	 +	1,80	SB!	 X	>	4,21	
4	 Baik	/	Praktis	 	+	0,60	SB!	<	X	≤	 	+	1,80	SB!	 3,40	<	X	≤	4,21	
3	 Cukup	 	–	0,60	SB!	<	X	≤	 	+	0,60	SB!	 2,60	<	X	≤	3,40	

2	 Kurang	/	Kurang	Praktis	 	–	1,80	SB!	<	X	≤	 	–	0,60	SB!	 1,79	<	X	≤	2,60	
1	 Sangat	Kurang	/	Sangat	Kurang	Praktis	 X	≤	 	–	1,80	SB!	 X	≤		1,79	

	

Selain	itu,	data	kualitatif	diperoleh	dari	saran	dan	tanggapan	yang	tercantum	dalam	angket	tersebut	terkait	
produk	yang	telah	dikembangkan.	Untuk	angket	peserta	didik,	digunakan	skala	Guttman	yang	kemudian	juga	
dikonversi	menjadi	data	kualitatif	sesuai	dengan	tabel	skor	dan	kriteria	kepraktisan	yang	tercantum	pada	Tabel	
4.	

Tabel	4.	Skala	Guttman	
Keterangan	 Skor	Penilaian	
Ya	 1	
Tidak	 0	

Sumber:	Sugiyono	(2020)	
	

Tabel	5.	Pedoman	Kriteria	Kepraktisan	oleh	Peserta	Didik	
Kriteria	Kepraktisan	 Kategori	Tingkat	Kepraktisan	 Keterangan	
85,01	–	100%	 Sangat	Praktis	 Dapat	digunakan	tanpa	revisi	
70,01	–	85,00%	 Praktis	 Dapat	digunakan	dengan	sedikit	revisi	
50,01	–	70,00%	 Kurang	Praktis	 Disarankan	untuk	tidak	digunakan	
01,00	–	50,00%	 Tidak	Praktis	 Tidak	dapat	digunakan	

Sumber:	Akbar	(2017)	
	

Data	 terkait	 efektivitas	 media	 Legendary	 Journey	 didapatkan	 dari	 hasil	 pre-test	 dan	 post-test	 yang	
diselesaikan	peserta	didik	mengenai	materi	dalam	produk	yang	dikembangkan,	dengan	kriteria	1	soal	mendapat	
skor	20	jika	menjawab	benar,	jika	menjawab	salah	mendapatkan	skor	0	dengan	total	soal	yang	diberikan	adalah	
6	soal.	Kemudian	data	tersebut	diolah	menggunakan	rumus	N-Gain	dan	kriteria	N-Gain	yang	dijelaskan	pada	
Tabel	6	berikut.		

N-Gain	=	!"#$	&#'(	()'(*!"#$	&$)	()'(
!"#$	+,)-.*!"#$	&$)	()'(

	 	 	 	 	 	 	 (1)	

	

Tabel	6.	Kriteria	N-Gain	
Nilai	N-Gain	 Kriteria	
N-gain	<	0,3	 Rendah	
0,3	≤	N-gain	≤	0,7	 Sedang	
0,7	≤	N-gain		 Tinggi	

Sumber:	(Hake,	1999)	
	

Selanjutnya,	 besar	 persentase	 tingkat	 efektif	 media	 digunakan	 dalam	 pembelajaran	 dapat	 dilihat	 dari	
Tabel	7.	

Tabel	7.	Kriteria	Tingkat	Keefektifan	Media	
No.		 Tingkat	Pencapaian	 Kategori	
1	 90	–	100		 Sangat	Efektif	
2	 80	–	89		 Efektif	

!"
!" !"

!" !"
!" !"

!"
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No.		 Tingkat	Pencapaian	 Kategori	
3	 65	–	79		 Cukup	Efektif	
4	 55	–	64		 Kurang	Efektif	
5	 0	–	54		 Tidak	Efektif	

Sumber:	(Fitra	&	Maksum,	2021)	
	

Evaluasi	 dilakukan	 secara	 formatif	 pada	 setiap	 tahap	 pengembangan	 serta	 evaluasi	 sumatif	 setelah	
implementasi	produk	untuk	menilai	kevalidan,	kepraktisan,	dan	keefektifan	media	Legendary	Journey.	

3. Hasil dan Pembahasan 
Tahap	 pertama,	 yaitu	 analisis	 dilakukan	 untuk	mengidenti`ikasi	mencakup	 analisis	 kebutuhan	 belajar	

peserta	didik	yang	dilakukan	melalui	observasi	dan	wawancara	dengan	peserta	didik	dan	guru	wali	kelas	V	SD	
Negeri	Sekarpuro	pada	6	November	2024.	Berdasarkan	hasil	observasi	dan	wawancara	di	SD	Negeri	Sekarpuro,	
diketahui	bahwa	peserta	didik	mengalami	kesulitan	memahami	konsep	operasi	penjumlahan	dan	pengurangan	
pecahan	karena	tidak	adanya	media	pembelajaran	yang	sesuai.	Guru	hanya	menggunakan	buku	teks,	sedangkan	
peserta	 didik	 merasa	 bosan	 dan	 kesulitan	 mengikuti	 pembelajaran	 matematika,	 khususnya	 materi	 operasi	
hitung	 pecahan.	 Selain	 itu,	 peserta	 didik	 mengungkapkan	 bahwa	 materi	 pecahan	 sulit	 dipahami	 dan	
membosankan.	Oleh	karena	itu,	hasil	analisis	kebutuhan	menegaskan	bahwa	peserta	didik	kelas	V	SD	Negeri	
Sekarpuro	memerlukan	media	pembelajaran	berbasis	permainan	edukatif	yang	secara	khusus	dirancang	untuk	
materi	operasi	hitung	pecahan,	sehingga	dapat	meningkatkan	minat,	motivasi,	serta	pemahaman	peserta	didik	
terhadap	materi	tersebut.	

Tahap	 kedua,	 yaitu	 perancangan	 dengan	mempersiapkan	 teknis	 informasi	 yang	 diperlukan.	 dilakukan	
dengan	menyusun	 kerangka	Media	 Legendary	 Journey	 yang	mencakup	 capaian	 pembelajaran,	merumuskan	
indikator,	merumuskan	tujuan	pembelajaran,	menyusun	soal	yang	akan	dimasukkan	kedalam	Media	Legendary	
Journey.	Selanjutnya	menyusun	 storyboard	 yang	digunakan	 sebagai	 acuan	desain	alur	media	dan	komponen	
yang	 digunakan	 dalam	media,	 serta	mempermudah	proses	 pengembangan	 produk	 dan	mengurangi	 potensi	
kesalahan.	Pada	tahap	ini	peneliti	juga	menyiapkan	lembar	instrumen	yang	akan	digunakan	untuk	mengukur	
kevalidan	dan	kepraktisan	Media	Legendary	Journey.	

Tahap	 ketiga,	 pengembangan	 produk.	 Produk	 yang	 dikembangkan	 berupa	 media	 Legendary	 Journey	
dirancang	secara	khusus	untuk	menjawab	permasalahan	yang	ditemukan	pada	tahap	analisis	kebutuhan,	yaitu	
rendahnya	 pemahaman	 peserta	 didik	 terhadap	 operasi	 hitung	 pecahan	 akibat	 keterbatasan	 media	
pembelajaran	 yang	 sesuai.	 Media	 ini	 dirancang	 dengan	 konsep	 permainan	 berjalan	 yang	 memuat	 materi	
penjumlahan	dan	pengurangan	pecahan,	disertai	visual	menarik,	kartu	soal	tantangan,	dan	kartu	bonus	untuk	
meningkatkan	keterlibatan	peserta	didik	dalam	memahami	konsep	pecahan.	Uji	validasi	oleh	ahli	media	dan	ahli	
materi	 dilakukan	 untuk	memastikan	media	 ini	 tidak	 hanya	 layak	 secara	 desain,	 tetapi	 juga	memuat	materi	
operasi	 hitung	 pecahan	 yang	 sesuai	 capaian	 pembelajaran	 dan	 karakteristik	 peserta	 didik	 SD.	 Proses	 ini	
bertujuan	agar	media	Legendary	Journey	benar-benar	dapat	menjadi	solusi	bagi	peserta	didik	kelas	V	SD	Negeri	
Sekarpuro	dalam	memahami	materi	operasi	hitung	pecahan	secara	menyenangkan	dan	efektif.	

Penilaian	dari	ahli	media	terkait	produk	berdasarkan	aspek	gambar	pada	media,	aspek	teks	pada	media,	
aspek	penyajian	media,	aspek	warna	pada	media,	dan	aspek	penggunaan	mendapatkan	skor	rata-rata	validasi	
sejumlah	5,00	tergolong	pada	kriteria	X	>	4,21	yang	mana	dapat	dikategorikan	sangat	baik	berdasarkan	kriteria	
yang	mengacu	dari	(Sukardjo,	2006).	Aspek	gambar	dalam	media	pembelajaran	harus	sesuai	karakteristik	dan	
usia	peserta	didik	agar	menarik	perhatian,	 tidak	membosankan,	dan	mudah	dipahami	sesuai	perkembangan	
kognitif.	 Media	 Legendary	 Journey	 memenuhi	 kriteria	 tersebut	 dengan	 gambar	 berwarna	 cerah,	 sederhana,	
mudah	dikenali,	dan	bertema	petualangan,	sehingga	mampu	menarik	perhatian	dan	membantu	peserta	didik	
memahami	materi	secara	visual.	Sesuai	dengan	fungsi	atensi	yang	disampaikan	Levi	dan	Lentz	dalam	Rohani	
(2020)	yaitu	menarik	perhatian	peserta	didik	melalui	gambar	atau	simbol	visual	yang	mendampingi	teks	agar	
lebih	fokus	terhadap	materi	yang	disajikan.	Permatasari	(2025)	menegaskan	gambar	yang	sesuai	karakteristik	
dan	usia	peserta	didik	lebih	mudah	dipahami	karena	berkaitan	dengan	pengalaman	nyata	sehari-hari,	sehingga	
membuat	 pembelajaran	 bermakna	 dan	 kontekstual.	 Selaras	 dengan	 Rohima	 (2023),	 visual	 menarik	 dan	
interaktif	dapat	mengoptimalkan	motivasi	serta	keterlibatan	dalam	proses	pembelajaran.	Menggunakan	gambar	
yang	 sesuai	 dengan	 karakteristik	 peserta	 didik	 mampu	 menciptakan	 suasana	 belajar	 yang	 aktif	 dan	
menyenangkan,	sehingga	peserta	didik	lebih	terlibat	secara	langsung	dalam	proses	belajar.	Hal	ini	mendukung	
terciptanya	lingkungan	belajar	yang	merangsang	partisipasi	dan	antusiasme	peserta	didik.	

Pada	 aspek	 teks,	 media	 Legendary	 Journey	 didesain	 dengan	 teks	 berukuran	 proporsional,	 jenis	 huruf	
sederhana,	serta	warna	kontras	agar	mudah	dibaca	peserta	didik.	Kalimat	disusun	ringkas	dan	menggunakan	
kosakata	yang	akrab	dengan	anak	SD,	sehingga	memudahkan	peserta	didik	memahami	petunjuk	permainan,	
soal	tantangan,	dan	materi	tanpa	kebingungan.	Hal	ini	sejalan	dengan	Putri	&	Heny	(2020)	yang	menekankan	
pentingnya	kalimat	sederhana	agar	tidak	menimbulkan	kebingungan.	Posisi	teks	disesuaikan	dengan	gambar	
agar	informasi	dapat	diterima	secara	utuh.	Media	ini	juga	menghindari	istilah	sulit	dan	kalimat	panjang	yang	
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bisa	membingungkan	anak.	Sejalan	dengan	Kusum	et	al.	(2023),	media	yang	efektif	harus	menghadirkan	teks	
sesuai	 kemampuan	baca	dan	usia	peserta	didik	 agar	pesan	 tersampaikan	optimal.	Melalui	Media	Legendary	
Journey	mempermudah	komunikasi	dalam	penyampaian	materi	antara	pemberi	pesan	dan	penerima	pesan.	

Aspek	penyajian	dari	media	pembelajaran	Legendary	Journey	dinilai	sangat	baik	karena	memenuhi	kriteria	
pemilihan	 media	 yang	 ditetapkan	 dalam	 pembelajaran.	 Media	 ini	 sederhana,	 praktis,	 dan	 mudah	 dibawa,	
sehingga	`leksibel	digunakan	di	berbagai	situasi	pembelajaran.	Dari	segi	kemenarikan,	kombinasi	materi	dan	
permainan	 petualangan	 menciptakan	 suasana	 belajar	 menyenangkan	 yang	 mendorong	 peserta	 didik	
berpartisipasi	 secara	 aktif.	 Selaras	 dengan	 Maulidina	 et	 al.	 (2025)	 dan	 Haidir	 et	 al.	 (2021)	 menekankan	
pentingnya	media	menarik	untuk	meningkatkan	motivasi	dan	perhatian.	Selain	itu,	bahan	berkualitas	dan	aman	
digunakan,	seperti	papan	lintasan	dengan	kemasan	pelindung,	kartu	dengan	bahan	artpaper,	bidak	akrilik,	dan	
buku	panduan	 tahan	 lama.	Sesuai	dengan	penjelasan	Surahmawan	et	al.	 (2021)	bahwa	media	pembelajaran	
harus	menggunakan	bahan	yang	aman,	kuat,	dan	tahan	lama	untuk	memastikan	efektivitas	penggunaan	dalam	
jangka	panjang.		

Aspek	warna	pada	media	Legendary	Journey	dinilai	sangat	baik	karena	penggunaan	warna	cerah,	kontras,	
dan	harmonis	disesuaikan	dengan	karakteristik	peserta	didik	sekolah	dasar.	Warna-warna	 ini	memudahkan	
pengenalan	fungsi	setiap	komponen	media	seperti	lintasan,	kartu	materi,	dan	kartu	tantangan.	Sejalan	dengan	
pendapat	Burambekova	&	Shamoi	(2024)	ketepatan	pemilihan	warna	memiliki	peran	penting	dalam	membantu	
peserta	didik	memahami	 isi	media	secara	optimal.	Selain	 itu,	Komposisi	warna	yang	seimbang	dalam	media	
Legendary	 Journey	memberikan	kenyamanan	visual,	mencegah	kejenuhan,	dan	menjaga	 fokus	peserta	didik.	
Sesuai	penelitian	Permatasari	(2025),	warna	yang	sesuai	usia	mampu	meningkatkan	perhatian,	memperjelas	
informasi,	 serta	 membuat	 pembelajaran	 lebih	 efektif.	 Jika	 aspek	 warna	 diabaikan,	 minat,	 perhatian,	 dan	
pemahaman	peserta	didik	dapat	 terganggu.	Melalui	warna-warna	 cerah	dan	kontras	pada	media	Legendary	
Journey	menjaga	konsentrasi,	serta	mendorong	semangat	belajar	peserta	didik	sepanjang	proses	pembelajaran	
berlangsung.	

Aspek	 penggunaan	 media	 Legendary	 Journey	 termasuk	 dalam	 kategori	 sangat	 baik	 karena	 mudah	
dioperasikan,	dilengkapi	petunjuk	yang	 jelas,	menciptakan	komunikasi	 interaktif,	dan	memfasilitasi	kegiatan	
belajar	yang	menyenangkan.	Kemudahan	dalam	penggunaan	sangat	penting	di	 tingkat	sekolah	dasar	karena	
peserta	didik	berada	pada	tahap	perkembangan	yang	memerlukan	media	yang	sederhana	untuk	digunakan	dan	
dipahami.	Media	yang	praktis	dan	mudah	digunakan	diperlukan	karena	peserta	didik	sekolah	dasar	berada	di	
tahap	 operasional	 konkret	 (Sari	 &	 Ayundasari,	 2024).	 Petunjuk	 yang	 tersedia	 memudahkan	 peserta	 didik	
memahami	cara	bermain	tanpa	bergantung	sepenuhnya	pada	guru,	sehingga	meningkatkan	kepercayaan	diri.	
Sejalan	dengan	pendapat	Levi	dan	Lentz	dalam	Rohani	(2020)	yang	menyatakan	bahwa	media	pembelajaran	
perlu	memberikan	panduan	dengan	bahasa	yang	mudah	dipahami	agar	tujuan	pembelajaran	tercapai.	Media	ini	
mendorong	 keterlibatan	 aktif	 peserta	 didik	 dalam	 komunikasi,	 kerja	 sama,	 dan	 kompetisi	 sehat,	 serta	
memfasilitasi	 diskusi	 kelompok	 yang	 memberikan	 pengalaman	 belajar	 langsung	 untuk	 memperkuat	
pemahaman	dan	daya	ingat.	Sesuai	dengan	prinsip	kontruktivisme,	yang	menegaskan	pentingnya	keterlibatan	
langsung	dalam	aktivitas	belajar	(Srivastava,	2021).	Dapat	disimpulkan	bahwa	media	Legendary	Journey	materi	
operasi	hitung	pecahan	kelas	V	SD	dinyatakan	valid	karena	telah	memenuhi	lima	aspek	penting,	yaitu	gambar,	
teks,	penyajian,	warna,	dan	penggunaan.	

Hasil	Validasi	ahli	materi	terhadap	media	Legendary	Journey	materi	operasi	hitung	pecahan	kelas	V	SD	
berdasarkan	 empat	 aspek,	 yaitu	 penyajian	 materi,	 kesesuaian	 materi,	 cakupan	 materi,	 dan	 kebahasaan	
mendapatkan	skor	rata-rata	validasi	 sejumlah	4,4	dengan	kategori	X	>	4,21	yang	mana	dapat	dikategorikan	
sangat	baik.	Nilai	tersebut	diperoleh	setelah	memperoleh	revisi	dari	validator	ahli	materi	berupa	saran	revisi	
berupa	 penyesuaian	 soal	 dengan	 tingkatan	 kognitif,	 pengecekan	 ulang	 kunci	 jawaban	 yang	masih	 terdapat	
kesalahan,	penambahan	tanda	seru	atau	tanda	tanya	sesuai	kalimat	pertanyaan,	menyajikan	dengan	bantuan	
gambar	pada	materi	penjumlahan	dan	pengurangan	pecahan	baik	yang	berpenyebut	sama	maupun	berbeda.	
Penyesuaian	ini	penting	agar	media	pembelajaran	dapat	menyajikan	materi	lebih	tepat	dan	sesuai	kebutuhan	
peserta	didik,	sekaligus	meningkatkan	kualitas	isi	dan	mendukung	pemahaman	konsep	pecahan.	Hal	ini	sesuai	
dengan	 prinsip	 bahwa	media	 pembelajaran	 yang	 efektif	 harus	mampu	menyampaikan	materi	 secara	 tepat,	
komunikatif,	dan	menarik,	terutama	bagi	peserta	didik	sekolah	dasar	yang	sedang	dalam	tahap	perkembangan	
operasional	konkret	(Rohani,	2020).	

Aspek	penyajian	materi	dalam	media	Legendary	 Journey	memperoleh	kriteria	sangat	baik.	Materi	yang	
disajikan	dalam	media	 ini	 disusun	 sesuai	dengan	 capaian	pembelajaran	 (CP)	Matematika	Fase	C	Kurikulum	
merdeka,	 sehingga	 relevan	 dan	 terstruktur	 untuk	 kebutuhan	 peserta	 didik.	 Relevansi	materi	 dengan	media	
tercermin	 dari	 kesesuaian	 aktivitas	 permainan	 dengan	 capaian	 pembelajaran,	 agar	 peserta	 didik	 mampu	
menangkap	 dan	 mengerti	 konsep	 pecahan	 dengan	 baik	 melalui	 pengalaman	 belajar	 menyenangkan	 dan	
bermakna.	Relevansi	dan	keterpaduan	materi	dengan	media	sangat	penting	agar	proses	pembelajaran	berjalan	
terarah	 dan	 efektif	 (Ali	 &	 Saputra,	 2023).	 Menurut	 Musakkir	 (2023),	 sedikit	 kesalahan	 dalam	 konsep	
matematika	berpotensi	menimbulkan	miskonsepsi	yang	sulit	dikoreksi.	Oleh	karena	itu,	materi	dalam	media	ini	
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disajikan	 secara	 akurat,	 benar,	 dan	 didukung	 visual	 berupa	 contoh	 gambar	 penjelasan	 pecahan	 pada	 kartu	
materi	untuk	mencegah	terjadinya	miskonsepsi.	

Aspek	kesesuaian	materi	dalam	media	Legendary	Journey	memperoleh	kriteria	sangat	baik.	Materi	disusun	
secara	 optimal	 sesuai	 capaian	 pembelajaran,	 jenjang	 kelas	 V	 SD,	 dan	 karakteristik	 peserta	 didik	 sebagai	
pengguna	media.	Sejalan	oleh	Mayangsari	et	al.	(2024)	menyatakan	bahwa	kesesuaian	materi	media	dengan	
kurikulum	mampu	meningkatkan	 ketercapaian	 tujuan	 pembelajaran,	 karena	materi	 lebih	 mudah	 dipahami	
sesuai	perkembangan	dan	kebutuhan	peserta	didik.	Tingkat	kesulitan	materi	dalam	materi	disesuaikan	supaya	
peserta	didik	 tidak	merasa	 terlalu	 terbebani	atau	bosan,	 sehingga	mereka	dapat	mempertahankan	motivasi.	
Selain	 itu,	 materi	 dalam	media	 ini	 juga	mempertimbangkan	 aspek	 psikologis	 dan	 pedagogis	 peserta	 didik,	
sehingga	memenuhi	prinsip	media	pembelajaran	yang	efektif.	Media	yang	memuat	materi	sesuai	kebutuhan	dan	
kemampuan	 peserta	 didik	 dapat	 mendorong	 keterlibatan	 aktif	 dan	 meningkatkan	 hasil	 belajar	 (Aminah	 &	
Yusnaldi,	2024).	

Aspek	cakupan	materi	dalam	media	pembelajaran	Legendary	Journey	dinilai	sangat	baik	oleh	validator,	
karena	 telah	mencakup	seluruh	 isi	pembelajaran	yang	 relevan	dengan	 topik	penjumlahan	dan	pengurangan	
pecahan,	 sesuai	 capaian	 pembelajaran	 fase	 C	 Kurikulum	Merdeka.	 Materi	 disajikan	 secara	 kontekstual	 dan	
sistematis,	 menggunakan	 situasi	 sehari-hari	 untuk	 membantu	 peserta	 didik	 mengaitkan	 konsep	 dengan	
pengalaman	nyata,	sehingga	mendukung	pembelajaran	yang	lebih	bermakna.	Hal	tersebut	selaras	dengan	teori	
belajar	menurut	 Fernando	&	Marikar	 (2017)	 yang	mana	 belajar	merupakan	 pengalaman	 aktif,	 pemahaman	
peserta	didik	terhadap	topik	yang	diajarkan	akan	menjadi	bagian	yang	integral	dari	pengalaman	belajar	peserta	
didik.	Media	ini	juga	memperhatikan	simbol	matematika	yang	konsisten,	ilustrasi	menarik,	serta	struktur	soal	
bertahap	dari	mudah	ke	sulit,	dengan	bahasa	yang	sederhana	dan	sesuai	perkembangan	kognitif	anak	SD.	

Aspek	 kebahasaan	 dalam	 media	 pembelajaran	 Legendary	 Journey	 dinilai	 sangat	 baik.	 Media	 ini	
menggunakan	 kalimat	 yang	 sederhana	 dan	 kosakata	 yang	 familiar	 membantu	 membangun	 kedekatan	 dan	
keterlibatan	peserta	didik,	sekaligus	menghindari	kebingungan	akibat	kalimat	rumit.	Bahasa	yang	sesuai	dengan	
perkembangan	kognitif	peserta	didik	SD	sangat	krusial	untuk	menjamin	informasi	pembelajaran	tersampaikan	
dengan	jelas	dan	mudah	di	pahami	(Guimarães	et	al.,	2024).	Selain	itu,	kalimat	komunikatif	pada	soal	tantangan	
dan	kartu	bonus	mendorong	komunikasi	antara	guru	dan	peserta	didik,	serta	kalimat	efektif	yang	digunakan	
memberikan	pemahaman	kepada	peserta	didik.	Apabila	kalimat	bersifat	pasif	 atau	 tidak	komunikatif,	maka	
pesan	mudah	disalahartikan	dan	menghambat	partisipasi	peserta	didik	dalam	proses	belajar	 (Rahmawati	&	
Kurniati,	2024).	

Tahap	 implementasi	 merupakan	 tahap	 keempat	 dalam	 penelitian	 pengembangan	 yang	 menggunakan	
model	ADDIE.	Pada	tahap	ini	bertujuan	untuk	memperoleh	umpan	balik	dari	produk	yang	sudah	dikembangkan	
dan	sudah	dilakukan	revisi	dengan	melakukan	uji	coba	produk	media	pembelajaran	kepada	pengguna	yaitu	guru	
dan	 peserta	 didik.	 Produk	media	Legendary	 Journey	diuji	 kepraktisannya	 oleh	 satu	 guru	 sebagai	 pengguna.	
Berdasarkan	hasil	penghitungan	skor	rata-rata	kepraktisan	oleh	satu	guru	sebagai	pengguna	terhadap	media	
Legendary	 Journey	materi	 tentang	 operasi	 hitung	 pecahan	 kelas	 V	 SD	 dari	 aspek	 kesesuaian	materi,	 aspek	
kebahasaan,	dan	aspek	tampilan	media	didapatkan	hasil	rata-rata	skor	4,5	termasuk	pada	kriteria	X	>	4,21	yang	
mana	 dapat	 dikategorikan	 sangat	 baik	 berdasarkan	 kriteria	 yang	 diadopsi	 dari	 (Sukardjo,	 2006).	 Aspek	
kesesuaian	 materi	 dalam	 media	 Legendary	 Journey	 menunjukkan	 dukungan	 kuat	 terhadap	 capaian	
pembelajaran	kelas	V	SD,	khususnya	materi	operasi	hitung	pecahan	sesuai	CP	fase	C	Kurikulum	Merdeka.	Soal-
soal	 dirancang	 dalam	 bentuk	 tantangan	 kontekstual	 yang	 dekat	 dengan	 kehidupan	 sehari-hari,	 serta	
disesuaikan	dengan	karakteristik	peserta	didik	melalui	bahasa	yang	sederhana,	visual	menarik,	dan	permainan	
interaktif.	Variasi	 soal	mencakup	 level	kognitif	C1–C6	untuk	mendorong	penalaran	dan	pemahaman	konsep	
secara	mendalam.	Sejalan	dengan	pendapat	Lourdusamy	et	al.	(2022)	menyatakan,	dengan	keselarasan	materi	
dengan	indikator	capaian	pembelajaran	dan	level	kognitif	akan	meningkatkan	efektivitas	belajar.	Richey	et	al.	
(2004)	 menegaskan	 bahwa	 pemilihan	 media	 harus	 disesuaikan	 dengan	 tujuan	 pembelajaran,	 konteks	
penggunaan,	serta	kemampuan	peserta	didik	agar	efektif	dalam	proses	belajar	mengajar.		

Aspek	kebahasaan	media	Legendary	Journey	menunjukkan	penggunaan	kalimat	yang	efektif,	sederhana,	
dan	sesuai	dengan	kaidah	bahasa	Indonesia	agar	peserta	didik	kelas	V	SD	dapat	memahaminya	dengan	mudah.	
Kalimat	dalam	instruksi	dan	soal	disusun	secara	komunikatif	sesuai	perkembangan	bahasa	anak,	mendukung	
kepraktisan	 dan	 meminimalkan	 kebingungan.	 Menurut	Wardani	 et	 al.	 (2024),	 bahasa	 yang	 sederhana	 dan	
komunikatif	meningkatkan	keterbacaan	materi,	sehingga	media	dapat	digunakan	sebagai	sarana	penyampaian	
pesan	 pembelajaran.	 Akibatnya,	 untuk	 membuat	 pengalaman	 belajar	 jelas,	 menarik,	 dan	 bermakna,	 aspek	
kebahasaan	yang	baik	sangat	penting.	

Aspek	 tampilan	media	Legendary	 Journey	mencakup	 ketepatan	 jenis	 dan	 ukuran	 huruf,	 gambar,	 serta	
perpaduan	warna	telah	disesuaikan	dengan	karakteristik.	Studi	oleh	Rohima	(2023)	disebutkan	bahwa	media	
pembelajaran	diberikan	desain	visual	yang	estetis	dan	sesuai	tahapan	usia	peserta	didik	mampu	mendorong	
peningkatan	motivasi	belajar	dan	konsentrasi	selama	proses	pembelajaran	berlangsung.	Buku	panduan	berisi	
kelengkapan	informasi	media	juga	disusun	lengkap	dan	jelas	untuk	membantu	peserta	didik	memahami	alur	
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permainan	 tanpa	 kebingungan.	 Penjelasan	 tersebut	 selaras	 dengan	 fungsi	 penggunaan	media	 pembelajaran	
menurut	Sadiman	(2006)	yaitu	menumbuhkan	persepsi	yang	sama	mengenai	materi	yang	diajarkan	sehingga	
menciptakan	pengalaman	belajar	 yang	 efektif	 dan	bermakna.	 Sehingga	dapat	 disimpulkan	media	Legendary	
Journey	materi	operasi	hitung	pecahan	kelas	V	SD	telah	praktis	sesuai	dengan	tiga		aspek	penilaian	kepraktisan	
oleh	guru	sebagai	pengguna,	yaitu	aspek	kesesuaian	materi,	aspek	kebahasaan,	dan	aspek	tampilan	media.		

Pada	tahap	 implementasi,	produk	media	Legendary	 Journey	diuji	secara	 langsung	dengan	peserta	didik	
dalam	skala	kecil	dan	besar.	Uji	 coba	skala	kecil	dilakukan	dengan	pada	12	peserta	didik	kelas	V	SD	Negeri	
Sekarpuro.	Uji	coba	skala	besar	dilakukan	dengan	pada	20	peserta	didik	kelas	V	SD	Negeri	Sekarpuro	dengan	
kuali`ikasi	tidak	termasuk	responden	uji	skala	kecil.		Penilaian	kepraktisan	oleh	peserta	didik	didasarkan	pada	
aspek	 kemenarikan	 media,	 aspek	 kemudahan	 pengguna,	 aspek	 manfaat	 media.	 Berikut	 hasil	 penilaian	
kepraktisan	oleh	peserta	didik	sebagai	pengguna.	

Tabel	8.	Hasil	Uji	Kepraktisan	Peserta	Didik	
Uji	Coba	 Persentase	 Kategori	
Uji	Coba	Skala	Kecil	 96,29%	 Sangat	Praktis	
Uji	Coba	Skala	Besar	 97,77%	 Sangat	Praktis	
Rata-rata	 97,03%	 Sangat	Praktis	

	

Berdasarkan	Tabel	8,	hasil	angket	kepraktisan	dari	peserta	didik	dalam	uji	coba	skala	kecil	terhadap	media	
Legendary	 Journey	 untuk	 materi	 Operasi	 Hitung	 Pecahan	 kelas	 V	 SD	 menunjukkan	 tingkat	 kemudahan	
penggunaan	media	dari	aspek	kemenarikan	media,	aspek	kemudahan	pengguna,	aspek	manfaat	media	diperoleh	
hasil	sebagian	praktis	sebesar	96,29%	yang	berarti	sangat	praktis		dan	dapat	digunakan	tanpa	revisi.	Terlihat	
hasil	data	angket	masih	belum	mencapai	sempurna	pada	indikator	media	Legendary	Journey	dapat	digunakan	
dengan	lancar,	pada	indikator	media	Legendary	Journey	memudahkan	peserta	didik	dalam	mengerjakan	latihan	
soal.	 Hal	 ini	 terjadi	 karena	 saat	 proses	 uji	 coba,	 beberapa	 peserta	 didik	masih	 terlihat	 kebingungan	 dalam	
memahami	alur	permainan	dan	tata	cara	penggunaan	media	secara	mandiri	tanpa	bimbingan	guru.	Beberapa	
kali	peserta	didik	juga	tampak	ragu-ragu	saat	harus	mengambil	level	kartu	tantangan,	karena	belum	sepenuhnya	
paham	dengan	aturannya.	Selain	itu,	pada	indikator	media	Legendary	Journey	memudahkan	peserta	didik	dalam	
mengerjakan	 latihan	 soal.	 Ditemukan	 beberapa	 peserta	 didik	 yang	 perlu	waktu	 untuk	memahami	 langkah-
langkah	menjawab	soal	tantangan	di	kartu	soal	sebelum	melanjutkan	permainan.	Hal	ini	menunjukkan	bahwa	
media	 interaktif	 tetap	memerlukan	pendampingan	awal	untuk	memotivasi	dan	meningkatkan	 fokus	peserta	
didik	saat	bermain	dan	belajar.	Sejalan	dengan	pendapat	Anwar	et	al.	(2022),	media	pembelajaran	interaktif	
tetap	membutuhkan	bimbingan	awal	dari	guru	agar	peserta	didik	memahami	cara	penggunaan	media	dan	alur	
kegiatan,	sehingga	proses	pembelajaran	dapat	berjalan	efektif.	 	Secara	keseluruhan	media	Legendary	Journey	
materi	operasi	hitung	pecahan	kelas	V	SD	mendapat	tanggapan	positif	pada	uji	coba	skala	kecil	yang	berdampak	
pada	meningkatnya	motivasi	belajar	peserta	didik	selama	proses	pembelajaran	berlangsung.		

Hasil	angket	kepraktisan	peserta	didik	pada	uji	coba	skala	besar	terhadap	media	Legendary	Journey	materi	
operasi	hitung	pecahan	Kelas	V	SD	dari	aspek	kemenarikan	media,	aspek	kemudahan	pengguna,	aspek	manfaat	
media	diperoleh	hasil	persentase	kepraktisan	sebesar	97,77%	yang	menunjukkan	media	tersebut	sangat	praktis	
dan	 layak	 digunakan	 tanpa	 perlu	 revisi.	 Terlihat	 hasil	 data	 angket	masih	 belum	mencapai	 sempurna	 pada	
indikator	media	Legendary	Journey	mudah	digunakan	dan	media	Legendary	Journey	dapat	digunakan	dengan	
lancar	 yang	 terlihat	 sebagian	 peserta	 didik	 masih	 ragu-ragu	 mengambil	 kartu	 soal	 tantangan	 yang	 sesuai	
gilirannya	serta	beberapa	kali	kelompok	kehilangan	gilirannya,	hal	 ini	dikarenakan	waktu	permainan	begitu	
singkat	sehingga	peserta	didik	tidak	dapat	memahami	perintah	dengan	tepat.	Fungsi	kartu-kartu	dalam	media	
adalah	 untuk	menyajikan	materi	 operasi	 hitung	 pecahan	 secara	menarik	 guna	meningkatkan	minat	 belajar	
peserta	didik.	Penyajian	materi	dan	soal	dalam	bentuk	tantangan	membuat	peserta	didik	merasakan	suasana	
bermain,	tanpa	menyadari	bahwa	mereka	sedang	menyelesaikan	soal	 latihan.	Selaras	dengan	hal	 itu,	Rohani	
(2020)	mengatakan	manfaat	media	pembelajaran	membantu	peserta	didik	menjadi	 lebih	 tertarik,	 fokus	dan	
memahami	lebih	baik,	terutama	materi	sulit,	serta	membantu	menghindari	kebosanan	yang	disebabkan	oleh	
metode	pengajaran	yang	monoton.	

Tahap	 evaluasi	 dilakukan	pada	 setiap	 tahap	pengembangan.	Hasil	 dari	 tahap	 evaluasi	 dapat	 diketahui	
bahwa	pengembangan	media	Legendary	 Journey	materi	operasi	hitung	pecahan	Kelas	V	Sekolah	Dasar	 telah	
sesuai	dan	layak.	Revisi	dari	produk	media	pembelajaran	dikerjakan	sesuai	dengan	kebutuhan	yang	belum	bisa	
terpenuhi	oleh	produk	media	pembelajaran	tersebut.	Tahap	evaluasi	juga	dilakukan	berdasarkan	komentar	dan	
saran	yang	sudah	diberikan	oleh	ahli	media,	ahli	materi,	pada	tahap	pengembangan	serta	angket	kepraktisan	
guru	dan	peserta	didik	pada	tahap	implementasi.	

Setelah	produk	media	Legendary	Journey	tervalidasi	valid	oleh	ahli	media	dan	materi,	serta	dinilai	praktis	
oleh	pengguna	(guru	dan	peserta	didik)	didapatkan	komentar	dan	saran	yang	berguna	sebagai	bahan	perbaikan	
sehingga	diperlukan	adanya	revisi	terhadap	produk	media	pembelajaran	tersebut.	Selanjutnya	media	Legendary	
Journey	 direvisi	 dan	 disesuaikan	 dengan	 rekomendasi	 ahli	 media	 dan	 materi	 sebelumnya.	 Setelah	 media	
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Legendary	Journey	diperbaiki	menganut	rekomendasi	dan	komentar	dari	validator,	maka	media	tersebut	sudah	
layak	digunakan.	Berikut	adalah	perbandingan	media	Legendary	Journey	sebelum	dan	sesudah	direvisi.	

			 	
(a)	 	 	 		(b)	

Gambar	3.	Papan	lintasan	(a)	sebelum	revisi,	dan	(b)	sesudah	revisi	

			 	
(a)	 	 	 		(b)	

Gambar	4.	Kartu	Media	(a)	sebelum	revisi,	dan	(b)	sesudah	revisi	

			 	
				(a)	 	 	 		(b)	

Gambar	5.	Buku	Panduan	(a)	sebelum	revisi,	dan	(b)	sesudah	revisi	

			 	
				(a)	 	 	 		(b)	

Gambar	6.	Bagian	belakang	kemasan	(a)	sebelum	revisi,	dan	(b)	sesudah	revisi	
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										(a)	 	 	 (b)	

Gambar	7.	Materi	(a)	sebelum	revisi,	dan	(b)	sesudah	revisi	

Berikut	data	hasil	penilaian	pada	tahap	pengembangan	dan	tahap	implementasi	yang	ditunjukkan	pada	
Tabel	9.	

Tabel	9.	Data	Hasil	Penilaian	Produk	Media	Legendary	Journey	
No.	 Penilaian	Produk	 Hasil	Penilaian	 Kategori	
1.	 Ahli	Media	 5,00	 Sangat	Baik	
2.	 Ahli	Materi	 4,4	 Sangat	Baik	
3.	 Pengguna	Guru	 4,5	 Sangat	Baik	
4.	 Uji	Coba	Skala	Kecil	 96,29%	 Sangat	Praktis	
5.	 Uji	Coba	Skala	Besar	 97,77%	 Sangat	Praktis	
6.	 Efektivitas	Media	Pembelajaran	 80,75%	 Efektif	

	

Secara	keseluruhan,	data	menunjukkan	bahwa	produk	media	Legendary	Journey	dapat	digunakan	sebagai	
alat	bantu	belajar	materi	operasi	hitung	pecahan	pada	peserta	didik	kelas	V	SD	melalui	validasi	oleh	ahli	media	
dan	materi,	serta	dinilai	secara	praktis	oleh	pengguna	guru	dan	peserta	didik.	

Efektivitas	 media	 pembelajaran	 diukur	 dengan	 memberikan	 soal	 pre-test	 ketika	 pembelajaran	 belum	
berlangsung	dan	 setelah	pembelajaran	menggunakan	media	Legendary	 Journey	 peserta	didik	diberikan	 soal	
post-test	 kepada	 peserta	 didik	 kelas	 V	 SD	Negeri	 Sekarpuro.	 Tingkat	 efektivitas	media	 pembelajaran	 dapat	
diukur	melalui	pencapaian	hasil	belajar	peserta	didik	yang	dihitung	perbedaannya	dengan	menggunakan	N-Gain	
yang	diadopsi	dari	Hake	(1999).	SD	Negeri	Sekarpuro	menetapkan	Kriteria	Ketuntasan	Minimum	(KKM)	adalah	
≥	75	dari	skor	100.	Hasil	pre-test	diperoleh	skor	minimum	16,66	dan	skor	maksimum	83,33	dengan	rata-rata	
skor	pre-test	sebesar	48,33.	Hasil	post-test	diperoleh	skor	minimum	66,66	dan	skor	maksimum	100	dengan	skor	
rata-rata	post-test	sebesar	86,33.	Selanjutnya	nilai	tersebut	dihitung	dengan	rumus	rata-rata,	seperti	Tabel	10	
berikut.	

Tabel	10.	Rekapitulasi	Nilai	N-Gain	
No.	 Kelas	 n	 Nilai	

Rata-rata	N-Gain	Skor	 Rata-rata	persentase	N-Gain	
1.	 Kelas	V	SD	Negeri	Sekarpuro	 20	 0,81	 80,75	

	

Berdasarkan	paparan	tabel	3	nilai	rata-rata	N-Gain	sejumlah	0,81	termasuk	dalam	rentang	0,7	≤	N-gain	
yang	mana	dapat	dikategorikan	tinggi.	Selanjutnya	rata-rata	persentase	skor	N-Gain	ditafsirkan	efektivitasnya	
berdasarkan	kriteria	kategori	tafsiran	efektivitas	N-Gain	yang	diadopsi	dari	Hake	(1999),	dapat	dilihat	rata-rata	
persentase	skor	N-Gain	adalah	80,75%	yang	mana	menurut	Fitra	&	Maksum	(2021)	termasuk	dalam	kategori	
efektif.	 Berdasarkan	 kriteria	 tersebut	 artinya	 produk	media	Legendary	 Journey	menunjukkan	 efektivitasnya	
dalam	membantu	peserta	didik	kelas	V	SD	Negeri	Sekarpuro	memahami	materi	operasi	hitung	pecahan	dengan	
lebih	baik.	

Hasil	 analisis	hasil	 belajar	peserta	didik	menunjukkan	adanya	peningkatan	nilai	 setelah	menggunakan	
media	 pembelajaran	 Legendary	 Journey.	 Peningkatan	 ini	 terjadi	 karena	 media	 dirancang	 dalam	 bentuk	
permainan	 yang	 menyenangkan	 dan	 interaktif,	 sehingga	 mampu	 meningkatkan	 motivasi,	 fokus,	 dan	
keterlibatan	 peserta	 didik	 dalam	 pembelajaran.	 Tantangan	 soal	 dalam	 permainan	membantu	 peserta	 didik	
memahami	 operasi	 hitung	 pecahan	 melalui	 pengalaman	 langsung,	 bukan	 sekadar	 menghafal,	 sehingga	
berdampak	pada	peningkatan	pemahaman	dan	hasil	belajar	mereka.	Sejalan	dengan	sejalan	dengan	Ali	et	al.	
(2024)	yang	mengungkapkan	bahwa	media	pembelajaran	memegang	peranan	yang	krusial	dalam	proses	belajar	
mengajar	untuk	mengatasi	keterbatasan	guru	dalam	menyampaikan	materi	sekaligus	membantu	peserta	didik	
memahami	konsep	 secara	 lebih	nyata	dan	 jelas.	Penggunaan	media	 ini	merangsang	keaktifan	peserta	didik,	
sehingga	 berdampak	 positif	 pada	 motivasi	 dan	 semangat	 mereka	 dalam	 belajar.	 Keaktifan	 tersebut	
berkontribusi	langsung	terhadap	peningkatan	hasil	belajar	yang	lebih	optimal.	
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Penggunaan	 media	 pembelajaran	 dalam	 pendekatan	 konstruktivisme	 berperan	 penting	 dalam	
meningkatkan	hasil	belajar	melalui	penerapan	konsep	scaffolding.	Pendekatan	konstruktivisme	menekankan	
keterlibatan	aktif	peserta	didik	dalam	membangun	pengetahuannya	sendiri	melalui	pengalaman	belajar	yang	
bermakna	 (Suparlan,	 2019).	 Dalam	 konteks	 media	 pembelajaran	 Legendary	 Journey,	 prinsip	 scaffolding	
diterapkan	melalui	penyajian	tantangan	yang	disusun	secara	bertahap,	petunjuk	permainan	yang	jelas,	serta	
soal	yang	disesuaikan	dengan	tingkat	pemahaman	peserta	didik.	Desain	ini	memberikan	dukungan	bertahap	
selama	proses	belajar,	sehingga	peserta	didik	dapat	memahami	materi	pecahan	dengan	lebih	mudah,	mandiri,	
dan	menyenangkan.	Melalui	aktivitas	interaktif	dan	alur	permainan	yang	terarah,	peserta	didik	dilatih	untuk	
berpikir	 sistematis,	 memecahkan	 masalah,	 serta	 mengembangkan	 kemandirian	 belajar	 sesuai	 prinsip	
konstruktivisme	(Masgumelar	&	Mustafa,	2021;	Ilham	&	Tiodora,	2023).	

Teori	Multimedia	Learning	yang	dikemukakan	oleh	Mayer	(2009)	yang	menekankan	pentingnya	integrasi	
teks	 dan	 visual	 dalam	 memperkuat	 proses	 kognitif	 peserta	 didik.	 Desain	 media	 Legendary	 Journey	 yang	
memadukan	unsur	gambar,	warna,	dan	teks	sederhana	membantu	peserta	didik	mengaitkan	informasi	verbal	
dan	 visual	 secara	 bersamaan.	 Kombinasi	 tersebut	 memperjelas	 pemahaman	 konsep	 pecahan	 yang	 bersifat	
abstrak,	mengurangi	beban	kognitif,	serta	meningkatkan	efektivitas	pembelajaran	secara	keseluruhan.	

Media	Legendary	 Journey	 yang	dikembangkan	untuk	materi	 operasi	hitung	pecahan	memiliki	 berbagai	
kelebihan	 yang	 mendukung	 proses	 pembelajaran	 di	 kelas.	 Media	 ini	 mampu	 meningkatkan	 motivasi	 dan	
keaktifan	 peserta	 didik	 karena	 dikemas	 dalam	 bentuk	 permainan	 yang	menyenangkan,	 sehingga	membuat	
suasana	belajar	menjadi	 lebih	menarik.	Desain	visual	yang	mencakup	papan	permainan,	kartu	materi,	kartu	
tantangan,	 kartu	 bonus,	 dan	 bidak	 pemain	 dinilai	 menarik	 oleh	 peserta	 didik,	 yang	 secara	 langsung	
meningkatkan	minat	belajar	mereka.	Media	ini	juga	berperan	sebagai	media	pembelajaran	yang	efektif	bagi	guru	
dalam	menjelaskan	materi	operasi	hitung	pecahan	secara	lebih	konkret	dan	menyenangkan.	Keterlibatan	`isik	
peserta	didik	dalam	permainan,	 seperti	melempar	dadu	dan	memindahkan	bidak	pemain,	 turut	mendorong	
pengembangan	kreativitas	melalui	strategi	yang	mereka	susun	selama	bermain.	Secara	praktis,	hasil	penelitian	
ini	 memberikan	 implikasi	 penting	 bagi	 guru	 sekolah	 dasar,	 terutama	 dalam	 pelaksanaan	 pembelajaran	
Kurikulum	 Merdeka.	 Guru	 dapat	 memanfaatkan	 media	 Legendary	 Journey	 sebagai	 alternatif	 strategi	
pembelajaran	 yang	 menyenangkan	 untuk	 meningkatkan	 partisipasi	 siswa,	 melatih	 berpikir	 logis,	 serta	
menciptakan	suasana	belajar	yang	kolaboratif	dan	interaktif	pada	materi	yang	sulit	dipahami	seperti	operasi	
hitung	pecahan.	

Meskipun	memiliki	banyak	kelebihan,	media	Legendary	Journey	juga	memiliki	beberapa	kelemahan	yang	
perlu	diperhatikan.	Alur	permainannya	tergolong	cukup	kompleks,	sehingga	membutuhkan	waktu	adaptasi	dan	
pemahaman	 awal	 sebelum	 digunakan	 secara	 optimal	 dalam	 pembelajaran.	 Selain	 itu,	 media	 ini	 belum	
menerapkan	 sistem	 reward	 dan	 punishment	 yang	 adil,	 karena	 pemenang	 ditentukan	 hanya	 berdasarkan	
kecepatan	mencapai	garis	akhir	tanpa	mempertimbangkan	ketepatan	jawaban.	Kondisi	ini	dapat	menurunkan	
motivasi	 bagi	 kelompok	 yang	 unggul	 dalam	 pemahaman,	 tetapi	 kalah	 cepat	 dalam	 permainan.	 Dari	 sisi	
penelitian,	 uji	 coba	 dilakukan	 pada	 sampel	 kecil	 di	 satu	 sekolah,	 sehingga	 hasilnya	 belum	 dapat	
digeneralisasikan	secara	luas.	Kemungkinan	juga	terdapat	efek	kebaruan,	karena	peserta	didik	baru	pertama	
kali	 menggunakan	 media	 berbasis	 permainan	 ini.	 Oleh	 karena	 itu,	 pengembangan	 selanjutnya	 disarankan	
menambahkan	 sistem	 poin	 atau	 bintang	 sebagai	 bentuk	 apresiasi	 terhadap	 ketepatan	 jawaban,	 serta	
mempertimbangkan	mekanisme	punishment	yang	bersifat	mendidik	untuk	menjaga	motivasi	belajar	peserta	
didik.	

Temuan	kelebihan	dan	kelemahan	media	Legendary	Journey	sejalan	dengan	hasil	penelitian	sebelumnya	
mengenai	 media	 pembelajaran	 berbasis	 permainan.	 Magh`iroh	 et	 al.	 (2024)	 membuktikan	 bahwa	 media	
permainan	 edukatif	 dapat	 meningkatkan	 antusiasme	 dan	 penguasaan	 konsep	 matematika	 karena	
menghadirkan	suasana	belajar	yang	menyenangkan	dan	interaktif.	Sementara	itu,	Rosmala	(2021)	menegaskan	
bahwa	penggunaan	media	permainan	memerlukan	waktu	adaptasi	di	awal	pembelajaran	agar	tujuan	belajar	
tetap	tercapai	secara	efektif.	Selain	itu,	Pernandes	(2025)	menyoroti	pentingnya	sistem	reward	dan	punishment	
yang	terstruktur	dalam	permainan	edukatif	untuk	memperkuat	motivasi	belajar.	Berdasarkan	temuan	tersebut,	
pengembangan	media	Legendary	Journey	selanjutnya	dapat	mempertimbangkan	penambahan	sistem	penilaian	
individu	 dan	 penghargaan	 berbasis	 ketepatan	 jawaban.	 Penelitian	 lanjutan	 juga	 disarankan	 untuk	menguji	
efektivitas	 media	 ini	 pada	 sekolah	 dan	 karakteristik	 peserta	 didik	 yang	 berbeda	 agar	 hasilnya	 lebih	
representatif,	 serta	 mengembangkan	 versi	 digital	 atau	 berbasis	 aplikasi	 guna	 menyesuaikan	 dengan	
pembelajaran	modern	berbasis	teknologi.	

4. Simpulan 
Berdasarkan	hasil	penelitian	dan	pengembangan	media	Legendary	Journey	pada	peserta	didik	Kelas	V	SD	

dinyatakan	valid	untuk	digunakan	dan	sangat	praktis	untuk	digunakan	dan	dapat	dimanfaatkan	sebagai	salah	
satu	pilihan	media	pembelajaran	untuk	mata	pelajaran	matematika	di	kelas	V	SD.	media	Legendary	Journey	juga	
cukup	 efektif	 guna	meningkatkan	 hasil	 belajar	 pada	 ranah	 pengetahuan	 peserta	 didik	 pada	materi	 operasi	
hitung	pecahan	matematika	kelas	V	SD.	Skor	akhir	yang	diperoleh	dari	validator	ahli	media,	yaitu	5,00,	untuk	
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skor	dari	 validator	 ahli	materi	 sebesar	4,4,	 skor	 kepraktisan	oleh	 guru	 sebagai	 pengguna	 sebesar	4,5,	 serta	
respon	kepraktisan	oleh	peserta	didik	memperoleh	rata-rata	persentase	sebesar	97,03%.	Untuk	skor	efektivitas	
media	menggunakan	N-Gain	memperoleh	persentase	sebesar	80,75%	yang	artinya	efektif	dalam	meningkatkan	
hasil	belajar	peserta	didik	pada	materi	operasi	hitung	pecahan	pada	kelas	V	SD	kurikulum	merdeka	fase	C.	Saran,	
sebaiknya	 pengembangan	media	Legendary	 Journey	 pada	mata	 pelajaran	matematika	materi	 operasi	 hitung	
pecahan	 kelas	 V	 SD.	 Peneliti	 selanjutnya	 yang	 mengembangkan	 media	 yang	 serupa	 	 disarankan	 untuk	
memperhatikan	aspek	penyederhanaan	alur	permainan	agar	lebih	mudah	dipahami	oleh	guru	maupun	peserta	
didik,	khususnya	pada	penggunaan	awal.	Selain	itu,	penelitian	lanjutan	juga	diharapkan	dapat	merancang	sistem	
reward	dan	punishment	yang	lebih	adil	dan	terukur,	misalnya	dengan	menambahkan	pemberian	bintang	atau	
poin	untuk	setiap	jawaban	yang	benar,	serta	bentuk	konsekuensi	edukatif	bagi	kelompok	yang	kurang	aktif	atau	
memiliki	tingkat	ketepatan	rendah.	
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