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Pop-up book media based on Augmented Reality (AR) is a combination of
printed media and digital technology capable of providing a more
concrete and engaging learning experience. This study aims to develop
interactive pop-up book media based on AR as storytelling media in
Indonesian language learning for Grade IV elementary students. The
research method used is Research and Development (R&D) with the
ADDIE model, which includes five stages: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The results indicate that: (1) the
interactive pop-up book media based on AR is highly valid for use,
evidenced by validation results from media experts at 86%, design
experts at 85%, and material experts at 86%, thus overall validation falls
into the highly valid category; (2) this media is very practical to use,
proven by student response questionnaires in limited trials obtaining a
percentage of 94% and field trials at 95%; (3) teacher activity during the
use of the media achieved percentages of 82% in limited trials and 93%
in field trials, indicating that this media is easy to use and able to
increase engagement in learning. Therefore, the interactive pop-up book
media based on augmented reality is feasible to be used as learning
media for Indonesian language storytelling material in Grade IV
elementary school.
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PENDAHULUAN
Latar Belakang Penelitian

Pendidikan dasar merupakan fondasi penting dalam pembentukan karakter dan
kompetensi siswa. Mata pelajaran Bahasa Indonesia, sebagai pengantar utama
dalam proses pembelajaran, dan memegang peranan penting dalam
mengembangkan keterampilan literasi siswa. Tantangan dalam meningkatkan
kualitas literasi di tingkat sekolah dasar masih menjadi isu yang perlu perhatian
serius (Pebriana, 2025).

Di masa saat ini, ketika menangani anak usia sekolah dasar, diperlukan metode
dan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan mereka. Berdasarkan
teori Jean Piaget, anak pada usia 7–12 tahun berada pada tahap operasional konkret,
yang artinya mereka memahami dunia melalui hal-hal nyata dan konkret, bukan
abstrak (Setiyawan dan Ayu, 2025). Salah satu media pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran yaitu Pop-Up Book. Media ini memiliki
karakteristik berupa tampilan tiga dimensi dengan elemen yang muncul ketika
halaman dibuka, sehingga mampu menyajikan visual yang lebih menarik (Marliana
dan Sukarno, 2023). Karakteristik tiga dimensi dan gerak yang terdapat pada media
ini mampu menghasilkan ilusi visual sehingga objek tampak lebih nyata. Kondisi
tersebut menjadikan media lebih menarik bagi peserta didik, sehingga dapat
meningkatkan ketertarikan, rasa ingin tahu, serta memperluas pengetahuan mereka
(Permatasari dkk., 2023)

Media pembelajaran pop-up book berbasis teknologi Augmented Reality (AR)
menjadi salah satu alternatif inovatif yang dapat dikembangkan untuk mengatasi
permasalahan rendahnya hasil belajar siswa. Media ini memadukan buku dengan
aspek tiga dimensi yang bergerak, yang meningkatkan pemahaman siswa dengan
menciptakan tampilan dan visualisasi yang menarik ketika halaman dibuka, Pop-up
Book berbasis AR bisa digunakan sebagai alternatif media yang menarik untuk
diterapkan pada siswa dalam proses pembelajaran, apalagi dalam menghadapi
siswa di zaman digital ini (Putri dkk., 2024).

Masalah Penelitian
Penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas pada buku teks, sehingga

siswa kurang fokus, cenderung mudah jenuh, dan pembelajaran menjadi kurang
interaktif. metode pengajaran kurang bervariatif dapat menghambat perkembangan
keterampilan berpikir kritis dan kreatifitas siswa. Ketika siswa tidak diberi
kesempatan untuk berpikir secara mendalam dan berinteraksi secara aktif, mereka
cenderung hanya menghafal informasi tanpa memahami konsep secara mendalam
(Sani dkk.,2024). kurangnya waktu untuk menyiapkan materi berbasis media
interaktif dan resistensi dari sebagian guru atau orang tua terhadap teknologi baru
sering kali menjadi penghalang (Fahrurrazi, 2024).

Keadaan Terkini Penelitian
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Kajian mengenai bagaimana pembelajaran media interktif pop up book berbasis
augmente reality dapat bervariatif untuk peserta didik dan telah banyak dilakukan
oleh para ahli. Putri dkk menyatakan, kombinasi media fisik (pop-up book) dan
teknologi (AR) memberikan kontribusi positif terhadap aspek psikologis siswa
dalam pembelajaran, temuan ini menunjukkan bahwa inovasi media pembelajaran
non-konvensional pop-up book dan AR layak diterapkan dalam pendidikan dasar
(Putri dkk, 2024). Hal ini membuktikan bahwa media berbasis AR dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
(Mutiara dkk, 2024). Konten yang disajikan dalam augmented reality tidak hanya
mencakup objek 3D tetapi juga audio yang berasal dari alat musik yang ditampilkan
dan video pertunjukan musik. Pop-Up Book yang dikembangkan tidak hanya
menyajikan informasi, tetapi juga menampilkan elemen budaya yang tampak hidup
saat halaman dibuka. Dengan media ini, siswa tidak hanya diajak untuk membaca
dan memahami materi secara konvensional, tetapi juga dapat melihat representasi
objek dari materi yang dipelajari.edia Augmented Reality berbasi Pop-Up Book
terbukti valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar dan
menciptakan pembelajaran yang bermakna (Dini dkk, 2025).

Kebaruan, Kesenjangan Penelitian.& Tujuan
Perbedaan dengan penelitian sebelumnya dengan penelitian ini adalah terletak

pada fitur-fitur penggunaannya, dimana beberapa peneliti sebelumnya
menggunakan ARBook sebagai pembuatan Augmented Reality. Sebagian penelitian
hanya berfokus pada hasil akhir media tanpa menguraikan tahapan desain dan
integrasi media secara teknis, berbeda dengan penelitian terdahulu. Proses
pengembangan penelitian media ini dilakukan secara lebih sistematis dengan
memanfaatkan aplikasi Canva untuk mendesain tampilan pop-up book serta aplikasi
Assemblr Edu untuk mengembangkan konten Augmented Reality. Integrasi kedua
media ini menghasilkan produk pembelajaran yang tidak hanya menarik secara
visual, tetapi juga interaktif melalui kombinasi media fisik dan digital. Dengan
demikian, penelitian ini memiliki kebaruan pada aspek proses pengembangan media
yang lebih terstruktur dan berbasis teknologi yang mudah diakses oleh guru
maupun siswa. Oleh karena itu peneliti berfokus pada media interaktif pop-up book
berbasis augmented reality sebagai media bercerita pada pembelajaran bahasa
indonesia kelas IV di sekolah dasar

METODE
Jenis dan Desain

Metode yang digunakan dalam pengembangan ini adalah metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode R&D adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk dan menguji keefektifan
produk tersebut (Sudikan, dkk, 2023). Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk
menghasilkan sebuah media pembelajaran yang telah dikembangkan agar dalam
pembelajaran lebih inovatif. Model yang digunakan adalah ADDIE dari Reiser dan
Moelenda yang terdiri atas analyze, design, develop, implement, evaluate yang mulai
diterapkan pada bidang pendidikan pada tahun pertengahan 1980-an (Hidayat, dkk.,
2021).
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Tahap perencanaan desain dalam penelitian ini dilakukan dengan merancang
media pembelajaran berupa buku pop-up berbasis augmented reality sebagai media
bercerita untuk siswa kelas IV, dengan tema cerita anak yang sederhana, menarik,
dan sesuai karakteristik siswa. Desain buku pop-up dibuat menggunakan canva,
mulai dari menentukan alur cerita, membagi isi cerita per halaman, memilih
ilustrasi tokoh dan latar, serta menyusun teks narasi yang singkat dan mudah
dipahami agar dapat digunakan untuk latihan bercerita. Setelah desain visual selesai,
peneliti menentukan mekanisme pop-up pada tiap halaman agar gambar dapat
muncul secara tiga dimensi dan lebih menarik saat dibuka. Selanjutnya, komponen
augmented reality dibuat menggunakan assembler edu, berupa objek 3D atau
animasi yang sesuai dengan adegan pada halaman buku, kemudian disisipkan
marker/trigger pada setiap halaman agar AR dapat muncul saat dipindai
menggunakan perangkat digital.

Data and Sumber Data
Data dalam penelitian ini digunakan untuk menjawab pertanyaan penelitian

tentang pengembangan media interaktif pop up book berbasis augmented reality
sebagai media bercerita Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Data yang dikumpulkan
berupa skor hasil validasi ahli media, skor responden siswa dan hasil aktivitas guru.
Sumber data dalam penelitin ini adalah siswa kelas IV SD Muhammadiyah 1
Lamongan pada tahun ajaran 2026, yang terdiri dari dua kelas, yaitu kelas IV A dan
kelas IV B. Kelas IV A berjumlah 25 siswa, sedangkan kelas IV B berjumlah 25 siswa,
sehingga total populasi dalam penelitian ini adalah 50 siswa. Teknik pengambilan
sampel menggunakan purposive sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan
pertimbangan dan kebutuhan penelitian pada setiap tahap uji coba produk (Turner,
2019). Sumber data lainnya meliputi dokumen pendukung seperti lembar observasi
dan dokumentasi pembelajaran.

Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengambilan data dilakukan melalui validasi ahli, penyebaran angket

respon siswa dan hasil aktivitas guru selama pembelajaran. Data yang diperoleh
digunakan untuk menganalisis tingkat kelayakan media, peningkatan minat siswa
dalam bercerita, serta keterlibatan siswa selama penggunaan media, sehingga dapat
diperoleh kesimpulan mengenai kualitas dan manfaat media yang dikembangkan.

Analisis Data

Data hasil validasi ahli media, ahli desain dan ahli materi dianalisis
menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk mengetahui tingkat
kelayakan media berdasarkan penilaian validator terhadap beberapa aspek yang
telah ditentukan. Peneliti akan menyusun lembar validasi yang berisi serangkaian
pertanyaan atau pernyataan. Validator kemudian akan mengisi angket dengan cara
memberikan checklist pada opsi jawaban yang sesuai, serta memeriksa kategori
yang telah ditemukan oleh peneliti. Adapun rumus yang digunakan dalam analisis
data validasi ahli sebagai berikut:
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Tabel 3. 4 Kriteria Validasi Ahli

Kategori Persentase
Sangat Valid 81% - 100%

Valid 61% - 80%
Cukup Valid 41% - 60%
Kurang Valid 21% - 40%
Tidak Valid 0% - 20%

(Latif dkk., 2022)
Mengetahui respon siswa dan aktivitas guru terhadap media pop-up book

berbasis augmented reality yang dikembangkan dengan menggunakan rumus
sebagai berikut:

Tabel 3. 5 Kriteria Kepraktisan Media

Presentase Kriteria
85% < x Sangat Praktis

70% < x ≤ 85% Praktis
55% < x ≤ 70% Cukup Praktis
40% < x ≤ 55% Kurang Praktis

x < 40% Tidak Praktis

(Rahmawati dkk, 2022)
HASIL

Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti dalam penelitian
pengembangan media interktif pop-up book berbasis augmented reality sebagai
media bercerita pada pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV di Sekolah Dasar.
Subjek yang dilakukan pada penelitian ini merupakan siswa kelas IV SD
Muhammadiyah 1 Lamongan. Berikut uraian tentang data yang telah diperoleh:
1. Hasil Pengembangan Media

Pada tahap analisis, peneliti menganalisis kebutuhan media pembelajaran di
kelas, dan masalah yang dialami guru dan siswa. diperoleh informasi bahwa
pembelajaran bercerita masih menggunakan media buku cerita biasa sehingga siswa
kurang aktif, mudah bosan, dan kurang percaya diri saat menyampaikan cerita di
depan kelas. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi masih
belum diterapkan secara optimal dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Analisis
tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan tujuan yang ingin dicapai melalui
pengembangan media interaktif pop-up book berbasis augmented reality pada
pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV SD. Tujuan pembelajaran disusun
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berdasarkan kompetensi pembelajaran bercerita yang sesuai dengan materi cerita
fabel.

Tahap perecanaan (Design) yaitu untuk membuat sebuah rancangan produk
media pembelajaran yang akan dikembangkan. Ada beberapa rancangan yang akan
dilakaukan pada tahap ini, diantaranya pemilihan media, pemilihan materi, desain
awal media dan penyusunan instrument penelitian. (1) Media pop-up book dipilih
karena memiliki tampilan tiga dimensi dan Penggunaan teknologi augmented reality
dipilih untuk menambah unsur interaktif melalui visualisasi digital yang dapat
ditampilkan menggunakan perangkat smartphone. (2) Materi cerita fabel dipilih
karena memiliki alur cerita yang sederhana sehingga memudahkan siswa dalam
memahami isi cerita dan menyampaikan kembali cerita secara runtut. (3)
Pembuatan desain awal media dilakukan menggunakan aplikasi canva untuk
mendesain tampilan halaman dan karakter yang ada dalam cerita pop-up book,
kemudian untuk memudahkan pencetakan dan mengatur halaman buku lebih
mudah menggunakan aplikasi Microsoft word, sedangkan fitur augmented reality
dibuat menggunakan aplikasi assemblr edu. (4) Seluruh instrumen disusun
menggunakan indikator penilaian yang sesuai dengan karakteristik media
pembelajaran interaktif berbasis pop-up book dan augmented reality.

Pada tahap pengembangan (Development) proses pembuatan dimulai dengan
perancangan desain awal media bercerita. Desain dilakukan dengan menentukan
objek latar dan tempat menggunakan aplikasi Canva, serta mengedit gambar tokoh
yang akan digunakan dalam cerita fabel. Setelah proses pengeditan gambar dan
pemilihan elemen selesai, penyusunan buku dilakukan melalui aplikasi Microsoft
Word. Tahapan ini meliputi perapian dan pengaturan halaman agar media siap
untuk dicetak. pembuatan konten augmented reality dilakukan menggunakan
aplikasi Assembler Edu. Pada aplikasi ini, dipilih objek-objek 3D yang sesuai dengan
materi bercerita fabel, kemudian diberi tambahan soal interaktif untuk menambah
keseruan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Gambar 1 Tampilan Cover Awal
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Gambar 2 Tampilan cerita fable

Gambar 3 Tampilan soal interaktif AR

Gambar 4 Tampilan penutup
Tahap pelaksanaan (Implementation) dilakukan melalui uji skala kecil dan uji

skala besar terhadap media interaktif pop-up book berbasis augmented reality pada
pembelajaran bahasa indonesia kelas IV SD

Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli, hasil uji coba skala kecil,
serta hasil uji skala besar yang telah dilaksanakan sebelumnya. peneliti melakukan
perbaikan dan penyempurnaan media berdasarkan saran dan masukan dari
validator, guru, maupun siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
2. Hasil Validasi Ahli

Validasi media memberikan penilaian dalam segi aspek pengoprasian media,
aspek tampilan dan manfaat penggunaan media yang berisi 11 pertanyaan.

Tabel 1 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek penilaian
Skor Ahli Rata-

rataAhli 1 Ahli 2
Aspek Pengoperasian Media 4,50 3,50 4,00
Aspek Tampilan Media 4,50 4,25 4,38
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Aspek Manfaat Media 4,00 5,00 4,50
Rata-rata Total 4,29

diketahui bahwa hasil validasi ahli media terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh rata-rata total 4,29 dengan kategori valid. Melalui
perhitungan sebagai berikut:

Sehingga hasil kelayakan media pembelajaran menurut ahli media dengan hasil
persentase 86%, nilai tersebut berada pada rentang 81%-100% yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini berada pada kategori “Sangat Valid”. Dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran pop-up book berbasis augmented reality
dinyatakan layak digunakan.

Validasi desain memberikan penilaian dari segi tampilan program dan kualitas
media yang terdiri dari 9 pertanyaan.

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Desain

Aspek penilaian
Skor Ahli

Rata-rata
Ahli 1 Ahli 2

Aspek Tampilan Program 4,40 4,40 4,40
Aspek Kualitas Media 4,25 4,00 4,13

Rata-rata Total 4,26

diketahui bahwa hasil validasi ahli desain terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh rata-rata total 4,26 dengan kategori valid. Melalui
perhitungan sebagai berikut:

Sehingga hasil kelayakan media pembelajaran menurut ahli desain dengan hasil
persentase 85%, nilai tersebut berada pada rentang 81%-100% yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini berada pada kategori “Sangat Valid”. Dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran pop-up book berbasis augmented reality
dinyatakan layak digunakan.

Lembar validasi materi yang digunakan berjumlah 10 butir pertanyaan.

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek penilaian
Skor Ahli

Rata-rata
Ahli 1 Ahli 2

Aspek Pengoperasian Media 4,33 4,00 4,17
Aspek Tampilan Media 4,60 4,40 4,50
Aspek Manfaat Media 4,50 4,00 4,25

4,31
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diketahui bahwa hasil validasi ahli materi terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh rata-rata total 4,31 dengan kategori valid. Melalui
perhitungan sebagai berikut:

Sehingga hasil kelayakan media pembelajaran menurut ahli materi dengan hasil
persentase 86%, nilai tersebut berada pada rentang 81%-100% yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini berada pada kategori “Sangat Valid” Berdsarkan
hasil uji validasi oleh ahli materi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
pop-up book berbasis augmented reality dinyatakan layak digunakan.
3. Kepraktisan Media

Peneliti ini juga memperoleh hasil kepraktisan media berdasarkan angket
respon siswa dan lembar hasil aktivitas guru. Hasil respon siswa pada uji coba
terbatas memperoleh persentase sebesar 94% dengan kategori “Sangat Praktis”,
dan hasil uji lapangan memperoleh persentase sebesar 95% dengan kategori
“Sangat Praktis”. Selanjutnya, hasil aktivitas guru pada uji coba terbatas
memperoleh persentase sebesar 82% dengan kategori “Sangat Praktis” dan pada uji
lapangan memperoleh persentase sebesar 93% dengan kategori “Sangat Praktis”.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media interaktif pop-up book berbasis
augmented reality mudah digunakan, menarik perhatian siswa, serta mampu
membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran bercerita pada
pembelajaran bahasa indonesia kelas IV sekolah dasar..
PEMBAHASAN

Pembahasan pada penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan hasil
pengembangan media interaktif pop-up book berbasis augmented reality pada
pembelajaran bahasa indonesia kelas IV sekolah dasar. Pembahasan meliputi hasil
validasi media, hasil kepraktisan media berdasarkan respon siswa dan guru, serta
hasil aktivitas guru selama penggunaan media berlangsung. Pengembangan media
dilakukan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Media yang dikembangkan dirancang
untuk membantu siswa dalam kegiatan bercerita pada pembelajaran Bahasa
Indonesia agar pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan tidak
membosankan. Penggunaan media pembelajaran berbasis visual memiliki peranan
yang signifikan dalam dunia pendidikan karena dapat mempermudah penyampaian
informasi kepada peserta didik. Pada pembelajaran keterampilan bercerita, media
yang sering dimanfaatkan antara lain gambar berseri, pop-up book, boneka tangan,
dan berbagai media visual yang bersifat konkret (Masyitah danWinarni, 2026).

Pop-up book merupakan buku yang dirancang dengan teknik lipatan dan
potongan pada kertas sehingga menghasilkan tampilan gambar berbentuk tiga
dimensi, tampilan tersebut memberikan kesan visual yang lebih menarik dan
interaktif bagi pembaca saat membuka halaman buku. pop-up book berbasis
augmented reality yaitu tampilan fisik yang dipadukan dengan teknologi yang
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mampu menampilkan objek virtual berupa gambar, animasi, maupun video ke
dalam dunia nyata melalui bantuan perangkat smartphone (Aris Wijaya dkk, 2025).
Dengan menggunakan media visual siswa akan lebih mudah mencerna materi
pembelajaran melalui bentuk-bentuk menarik karena dapat memacu keantusiasan
respons siswa selama mengikuti pembelajaran, dan Menghemat waktu, jarak,
tempat serta daya indra contohnya visualisasi objek yang terlalu luas, lama dan
besar (Kafiar dan Puteri, 2025).

Hasil penelitian tersebut didukung oleh penggunaan teori konstruktivisme
Piaget yang menekankan bahwa siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional
konkret, sehingga lebih mudah memahami materi melalui pengalaman belajar yang
nyata, visual, dan interaktif. Melalui media pop-up book berbasis augmented reality,
siswa dapat berinteraksi secara langsung dengan objek pembelajaran sehingga
membantu siswa membangun pemahaman secara mandiri dan lebih bermakna.
sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif, Dapat menjadi model dan sistem
pembelajaran baru yang lebih kreatif dan menyenangkan karena multimedia
memberikan warna baru serta memberikan tampilan yang selaras dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (Hayati, 2024). media pembelajaran
berbasis visual dan kreatif dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa serta
memperkuat pemahaman konsep (Elysa dan Susandi, 2024).

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dari pengembangan media interaktif pop-up book

berbasis augmented reality sebagai media bercerita pada pembelajaran bahasa
indonesia kelas IV sekolah dasar, penelitian ini berhasil mengembangkan media
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar. Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang
meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Media
yang dikembangkan memadukan tampilan visual tiga dimensi pada pop-up book
dengan teknologi augmented reality sehingga mampu memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan inovatif bagi siswa. Penggunaan media ini bertujuan
untuk membantu siswa dalam memahami isi cerita, meningkatkan minat belajar,
serta mendukung keterampilan bercerita pada pembelajaran bahasa indonesia.
Media yang dikembangkan juga dirancang agar mudah digunakan oleh guru maupun
siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Media interaktif pop-up book
berbasis augmented reality yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid dan
praktis sehingga layak digunakan sebagai materi bercerita media pembelajaran
bahasa indonesia kelas IV sekolah dasar. Media ini diharapkan dapat menjadi
alternatif media pembelajaran yang inovatif usntuk meningkatkan minat belajar dan
keterampilan bercerita siswa melalui pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan.
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