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Abstrak: Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media Pop Up Book berbasis QR Code materi bagian 

tubuh tumbuhan yang valid menurut ahli materi dan media serta praktis dan efektif menurut pengguna (guru). Metode 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang 

mana menghasilkan produk yang dapat diuji. Model yang digunakan ialah ADDIE (Analizys, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Pada uji validitas memperoleh nilai rata-rata 89,165% dengan kategori layak digunakan tanpa 

adanya revisi. Kemudian hasil uji kepraktisan produk oleh pengguna melalui angket respon pengguna mendapatkan rata-

rata 96% oleh guru dengan kategori sangat praktis, lalu 96,1% dan 95,4% oleh peserta didik dengan kategori sangat praktis. 

Sedangkan hasil uji efektivitas dari kegiatan pre-test dan post-test mendapatkan rata-rata 88,06% dengan kategori sangat 

efektifoleh karena itu, dapat ditarik simpulan bahwa penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media Pop Up Book 

berbasis QR Code yang telah memenuhi kategori pada uji validitas, uji kepraktisan, dan uji efektivitas. Produk ini dapat 

dijadikan sebagai salah satu media yang baik untuk diterapkan pada pembelajaran IPA kelas IV SD.  

 

Kata Kunci: Media Pop Up Book, QR Code, Bagian Tubuh Tumbuhan 

 

Abstract: This development research aims to produce a QR Code-based Pop-Up Book 

media for plant body parts that is valid according to material and media experts and 

practical and effective according to users (teachers). The research method used in this 

study is research and development (R&D), which produces a testable product. The model 

used is ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). In the 

validity test, obtained an average value of 89.165% with a category that is suitable for use 

without any revision. Then the results of the product practicality test by users through 

the user response questionnaire got an average of 96% by teachers with a very practical 

category, then 96.1% and 95.4% by students with a very practical category. Meanwhile, 

the results of the effectiveness test of the pre-test and post-test activities obtained an 

average of 89.165% with a very effective category. Thus, it can be concluded that this 

research and development produced a Pop-up Book media based on QR Code that has met 

the categories in the validity test, practicality test, and effectiveness test. This product can 

be used as one of the good media to be applied to science learning for grade IV elementary 

school. It is hoped that this product can be used and developed even better 
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Pendahuluan 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu mata pelajaran pokok yang ada 

pada kurikulum pendidikan di Indonesia, termasuk dalam tingkat satuan pendidikan 

sekolah dasar (Andreani & Gunansyah, 2023). Pembelajaran IPA telah dikembangkan oleh 

para ahli berdasarkan experiment dan fakta-fakta secara ilmiah (Ningtyas, 2015). 

Pembelajaran IPA di SD yang baik seharusnya menekankan pada sikap peserta didik 

dimana peserta didik harus memiliki sikap ilmiah seperti memiliki rasa ingin tahu, disiplin, 

dan jujur (Rizky et al., 2022). Selain itu, pembelajaran IPA yang baik tentu juga dipengaruhi 

oleh peran guru sebagai motivator agar peserta didik lebih kreatif dan aktif. Usia peserta 

didik SD merupakan usia yang ada di tahap ingin tahu tinggi, dimana peserta didik belajar 

dengan berkontak langsung kepada lingkungan sekitar atau objek IPA untuk melatih 

keterampilan dan memperoleh pengalaman secara nyata.  Secara umum, peserta didik SD 

memiliki karakter rasa tertarik dan ingin tahu yang kuat terhadap dunia disekitarnya   

(Fauzi et al., 2017). Pada hakikatnya pembelajaran IPA bukan sekedar pembelajaran teori 

saja, akan tetapi juga harus terdapat proses pemecahan masalah secara langsung pada 

permasalahan yang ada dihadapannya. Oleh karena itu guru memerlukan sebuah jembatan 

untuk menyampaikan materi pelajaran IPA yang biasa disebut dengan media pembelajaran 

IPA.  

Media pembelajaran IPA adalah sesuatu yang digunakan oleh guru guna 

mempermudah peserta didik saat mempelajari sebuah konsep dalam Ilmu Pengetahuan 

Alam, dan diutamakan alat tersebut dapat digunakan oleh peserta didik secara mandiri 

(Ardhani et al., 2021). Cara penyampaian informasi dari guru yang disempurnakan 

menggunakan alat komunikasi agar lebih efektif disebut dengan media (Wasiyah et al., 

2023). Media pembelajaran biasanya diimplementasikan pada kegiatan belajar mengajar 

guna memudahkan penjelasan suatu materi yang sedang diajarkan. Dalam pemilihannya, 

(Azzahra Kamila Cahyani Masdar et al., 2024) mengatakan bahwa media pembelelajaran 

harus disesuaikan dengan kebutuhan dan penggunaannya. Media pembelajaran yang 

menarik dan efektif tentunya media yang hendak diterapkan saat kegiatan belajar 

mengajar. Seperti yang disampaikan oleh Esti untari bahwa tujuan dari penggunaan media 

ialah efektifitas dan efisiensi pada proses pembelajaran, menunjang minat belajar peserta 

didik, modifikasi cara mengajar serta mengembangkan keaktifan peserta didik di waktu 

proses belajar (Untari, 2017). 

Bedasarkan perolehan data observasi dan wawancara tahap awal bersama guru 

kelas IV SDN Pare 1 Kabupaten Kediri kelas IVA dan IVB, pada pembelajaran IPA 

khususnya dikelas IVA pada materi bagian tubuh tumbuhan, guru minim menggunakan 

media dalam pelajaran. Hal ini berakibat, peserta didik menjadi pasif dan sulit untuk 

memahami materi. Pada pelaksanaan kegiatan belajar mengajar, guru hanya 

memanfaatkan modul belajar beserta gambar dari beberapa bagian tubuh tumbuhan. 

Sesekali guru juga menggunakan lingkungan sekitar sebagai media belajar. Media yang 

guru gunakan hanya media yang ada atau yang telah tersedia dari sekolah (terbatas) 

dengan fasilitas penunjang seperti wifi, proyektor, hingga LCD yang ada meskipun tidak 
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semua ruang. Hal ini berdampak terhadap kegiatan belajar mengajar dan capaian belajar 

peserta didik. Dengan media seadanya dan metode yang kurang inovatif, peserta didik 

menjadi kurang aktif dan timbale balik yang diharapkan juga belum tercapai. Fasilitas 

penunjang belajar yang ada disekolah ini juga masih terbatas, hanya ada wifi dan LCD. 

Dilengkapi dengan hasil angket di kelas IV yang diikuti oleh 62 peserta didik baik 

kelas IVA dan IVB didapati data sebagai berikut. Pertama, seluruh peserta didik menyukai 

buku yang mendapati gambar didalamnya. Kedua, 56 peserta didik merasa kurang jika 

belajar hanya menggunakan teks atau bacaan. Ketiga, 60 peserta didik ingin belajar dengan 

media yang menarik seperti buku yang dapat berinterkasi. Keempat, 56 peserta didik 

menyukai pembelajaran dengan bantuan teknologi. Kelima, secara keseluruhan, peserta 

didik senang menoperasikan laptop / smartphone. Keenam, keseluruhan peserta didik juga 

merasa senang dan bersemangat jikalau belajar dengan mengoperasikan laptop / 

smartphone. Ketujuh, 54 peserta didik membutuhkan penjelasan tambahan melalui video, 

gambar, atau ilustrasi saat pemahaman materi. Merujuk pada hasil pengembangan yang 

dilakukan oleh Singgih dalam pembelajaran IPA mendapati permasalahan yang serupa 

yakni sarana yang kurang memadai membuat kegoatan pengajaran menjadi pasif (Singgih, 

2023). 

Sesuai dengan perolehan hasil analisis kebutuhan, solusi yang dibutuhkan adalah 

untuk mengatasi pada masalah kekurangan media pembelajaran yang sesuai serta 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Maka dari itu, dalam hal ini sangat 

diperlukan suatu metode yang tepat guna mendorong pemahaman peserta didik, misalnya 

dengan melakukan pengembangan pada media pembelajaran yang praktis nan efektif 

diimplementasikan pada pelaksanaan pengajaran (Jannah et al., 2023). 

Peneliti mengembangkan Pop-up Book pada materi bagian tubuh tumbuhan sebagai 

solusi untuk mengatasi masalah kurangnya media belajar yang praktis dan efektif. Pop-up 

Book ialah suatu buku tiga dimensi dengan cirri khas tersendiri. Isi dari lembaran lembaran 

dari Pop-up Book ini berupa gambar tiga dimensi yang disusun sedemikian rupa hingga 

menjadi terkesan unik untuk dibaca (Dewi, 2024). Pop-up Book ialah buku yang 

menawarkan keunikan dan interaktif dalam mekanisme atau pemanfaatan paper dengan 

cara dilipat, digulung, digeser bahkan diputar (Basti et al., 2023). Media Pop-up Book sangat 

bermanfaat dalam membantu proses belajar, sesuai pendapat dari Cahyani dkk manfaat 

Pop-up Book yaitu dapat menanamkan sikap pada anak agar dapat menghargai dan 

memperlakukan buku yang baik, dapat meningkatkan kareativitas anak, mengembangkan 

imajinasi (Cahyani & Sari, 2020). 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan oleh Budiarti (2017) menghasilkan 

tingkat validitas ahli materi sebesar 97% dengan kriteria sangat baik, dan untuk kevalidan 

media sebesar 91% dengan riteria sangat baik juga. Sehingga, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa media Pop-up Book ialah media belajar yang efektif dan menarik serta dapat 

digunakan dengan layak. 

Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan tujuan guna menganalisis dan 

memberikan pengembangan dalam media belajar IPA yang valid, praktis, dan efektif guna 
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meningkatkan kemampuan peserta didik dalam memahami dan mengerti mengenai bagian 

tubuh tumbuhan, dengan target peserta didik yang duduk pada kelas IV SD. 

Metodologi 

Pengembangan ini dilakukan dengan metode Research and development yang 

menerapkan model penelitian ADDIE. Adapun penelitian pengembangan ini bertujuan 

untuk memberi solusi atau masukan pada proses belajar dan memberikan validasi konsep 

teoritis serta menerapkannya pada praktik dilapangan (Waruwu, 2024). Model ADDIE 

mempunyai beberapa tahapan penelitian dan pengembangan, yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation (Vivien Pitriani et al., 2021). Berikut merupakan 

skema tahapan model penelitian ADDIE yang dibuat oleh Branch (Hidayat & Nizar, 2021). 

  

                                              
Gambar 1. Bagan Tahapan ADDIE 

          Sumber: Sahrapi (2022) 

 

Penelitian ini dilakukan di SDN 1 Pare dengan sasaran kelas IV SD. Tahapan awal pada 

penelitian ini yakni analyze (analisis), atau menganalisis permasalahan yang akan 

digunakan untuk landasan penelitian. Hasil analisis didapatkan dari perolehan data 

observasi, wawancara ersama guru kelas, dan pengisian angket kebutuhan oleh peserta 

didik. Tahapan yang kedua yaitu design (desain), ditahap ini hal yang dilakukan yaitu 

menyusun desain produk bedasarkan hasil analisis kebutuhan. Tahapan yang ketiga yaitu 

development (pengembangan), atau mengembangkan rancangan produk dan uji validitas 

produk. Uji validitas bertujuan guna menilai tingkat kelayakan media Pop-up Book 

sebelum diimplementasikan dalam proses pembelajaran (Eri Karisma et al., 2020). 

Penelitian dan pengembangan ini melibatkan tiga validator, yaitu ahli media, ahli materi 

dan guru sebagai pengguna. Pada hasil pengisian angket validasi oleh validator kemudian 

dianalisis menggunakan rumus berikut.  

  

                                                             
 

Vah = Validasi Ahli  

Tse = Total Skor Empirik yang dicapai  

Tsh = Total Skor Maksimal yang diharapkan  
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Perolehan data perhitungan nilai validitas kemudian diputuskan sesuai kategori 

validitas berikut 

 
Tabel 1. Kategorisasi Validitas 

                   
Sumber: Salsabilla & Dewi (2025) 

 

Tahapan ke empat yakni implementation (implementasi) atau tahap pelaksanaan 

dengan melakukan uji coba yakni uji coba terbatas dengan 10 peserta didik dan uji coba 

luas dengan 62 peserta didik terdiri dari 31 peserta didik kelas IV A dan 31 peserta didik 

kelas IV B. Tahap uji coba dilaksanakan guna memperoleh data tingat efektivitas media 

Pop-up Book melalui pretest dan posttest. Hasil pretest dan posttest kemudian dihitung 

dengan rumus berikut. 

 

                                         
 

Hasil perhitungan kemudian dikategorisasikan sesuai dengan kategori efektivitas 

berikut. 

 
Tabel 2. Kategorisasi Efektivitas 

                                  
Sumber: Dimodifikasi dari Suryana (2017) 

 

Tidak hanya itu, ditahap pengembangan ini dilakukan uji praktis dengan pengisian 

angket respon pengguna oleh guru dan peserta didik. Hasil angket kepraktisan dianalisis 

mengenakan kriteria skala Guttman. Mengacu pada pendapat Sugiyono mengenai skala 

Guttman yang mempunya dua interval yaitu “Ya” dan “Tidak” (Sugiyono, 2019). Jika Ya 

akan memperoleh nilai 1 dan akan memperoleh nilai 0 jika Tidak. Hasil perolehan angket 

disesuaikan dan diolah sesuai paparan Arikunto (dalam Suharsimi Arikunto, 2010) seperti 

berikut. 
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P  = Persentase skor  

∑x = Jumlah skor  

N  = Jumlah skor maksimal 

 

Perhitungan kepraktisan kemudian dikategorikan sesuai kategori kepraktisan berikut. 

 
Tabel 3. Kategorisasi Kepraktisan 

                         
Sumber: Dimodifikasi dari Husniyah (2022) 

 

Tahapan kelima atau yang terakhir ialah tahapan evaluation (evaluasi) yang pada 

tahap ini dilakukan revisi perbaikan produk setelah uji coba dilakukan. Tujuan dari 

evaluasi yakni memperbaiki kesalahan yang mungkin muncul pada tahap-tahap 

sebelumnya. 

Hasil dan Pembahasan 

Produk media Pop-up Book yang dihasilkan dari pengembangan ini merupakan 

produk yang valid, praktis, serta efektif diterapkan pada pembelajaran. Uji validitas media 

Pop-up Book kepada ahli materi, media, dan guru. Rekapitulasi hasil yang didapatkan dari 

uji validitas disajikan pada tabel berikut.  
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas 

 
 

Berdasarkan tabel 4 diatas, persentase yang muncul setelah validasi adalah 89,165% 

dengan kriteria sangat valid yang berarti bahwa media pembelajaran Pop-up Book layak 

digunakan tanpa adanya revisi kembali. Terlihat pada tabel hasil validasi pada media 

pembelajaran memiliki persentasi 90% dengan kategori sangat valid. Sehingga bisa 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Pop-up Book berbasis QR Code layak digunakan 

pada pembelajaran IPA SD materi bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. Sedangkan hasil 

validasi materi memperolah nilai 88,33% dengan kategori sangat valid. Hal tersebut 

mengartikan bahwa materi yang digunakan dalam media Pop-up Book sudah sesuai dengan 

capaian pembelajaran kurikulum merdeka fase C. Materi dan media yang dikembangkan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas IV SD yang menyukai sesuatu yang 
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berwarna dan menarik dengan kesan ceria. Desain tampilan media telah dibuat dengan 

menyesuaikan materi pembelajaran mengenai bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. 

Sejalan dengan pendapat Amelia (dalam Wulandari et al., 2023) bahwa untuk memudahkan 

pemahaman materi, penting untuk menyajikannya secara Simpel, menarik, mudah 

dipahami, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Ini termasuk kunci untuk 

meningkatkan minat belajar mereka. Penyajian tampilan yang relevan dengan materi dapat 

meningkatkan pemahaman peserta didik (Wahyuningsih et al., 2020). 

Media pembelajaran Pop-up Book berbasis QR Code sebagai media belajar audiovisual 

mempunyai tatanan bahasa yang runtut dan memudahkan peserta didik untuk 

memahaminya. Penulisannya sudah sesuai dengan EYD dan kalimat yang digunakan 

efektif. Media pembelajaran hendaknya dirancang dan ditampilkan dengan jelas, singkat, 

dan padat agar peserta didik dapat memahaminya dengan efektif (Khoirunnisa et al., 2023). 

Widjajanti berpendapat bahwa bahasa yang digunakan, penulisan, struktur kalimat, pilihan 

kata, dan kejelasan dalam media harus sesuai agar mudah dipahami oleh peserta didik 

(Fitriyan et al., 2023). 

Tingkat efektivitas dari penerapan media ini diperoleh berdasarkan penilaian pre-

test dan post-test oleh peserta didik. dilakukan dua uji coba yang dilakukan, yaitu uji coba 

terbatasdan uji coba luas. 
Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Uji Efektifitas 

Implementasi 
Rata-rata Nilai (%) 

Pretest Posttest 

Uji Coba Kecil 50 86,5 

Uji Coba Besar 
IV A 51,9 88,7 

IV B 51 89 

Jumlah 152,9 264,2 

Rata-rata 50,9 88,06 

Kategori Sangat 

Kurang 

Baik 

 

Pada uji coba terbatas, didapatkan bahwa persentase hasil pre-test adalah 50% serta 

post-test adalah 86,5%. Sedangkan pada uji coba luas persentase hasil pre-test mendapat 

nilai 51,93% pada kelas IV A dan 51% pada kelas IV B. Kemudian persentase hasil posttest 

pada uji coba kelompok besar mendapat nilai 88,70% untuk kelas IV A dan 89% untuk kelas 

IV B. Berdasarkan hasil uji efektivitas diketahui bahwa nilai pretest pada uji coba 

terbatasmaupun uji coba luas berada pada kategori sangat kurang dengan persentase rata-

rata 50,9%. Sedangkan nilai posttest pada kedua uji menunjukkan kategori baik dengan 

persentase rata-rata 88,06%. Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa media ini efektif 

untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mendeskripsikan tubuh tumbuhan. 

Produk yang telah dihasilkan juga dinilai tingkat kepraktisannya. Kepraktisan 

produk Pop-up Book didapati dari perolehan data angket respon peserta didik dan guru 

pada uji coba kelompok besar. Di bawah ini adalah hasil angket respon guru dan respon 

peserta didik. 
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Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji kepraktisan 

 
Hasil persentase berdasarkan analisis data respon guru menunjukkan 96% dan dapat 

disimpulkan bahwa media Pop-up Book sangat praktis karena menempati nilai skor antara 

81% - 100% (Salsabilla & Dewi, 2025). Sedangkan hasil presentase analisis data angket 

respon peserta didik sebesar 96,1% dan 95,4%. Kategori kepraktisan jika nilai presentase 

antara 81% - 100% maka media tersebut dapat dikatakan sangat praktis. Hasil kedua 

presentase tersebut menunjukkan bahwa kriteria kepraktisan termasuk dalam kriteria 

sangat praktis, dan media yang dikembangkan layak untuk menunjang aktivitas belajar 

peserta didik. 

Media pembelajaran Pop-up Book dapat digunakan kapan saja dan dimana saja. 

Penerapan media Pop-up Book berbasis QR Code sebagai sarana belajar yang praktis bisa 

menambah keinginan belajar peserta didik karena mereka bisa belajar dan mengeksplorasi 

pengetahuan secara mandiri (Hiranmayena et al., 2022).  

Simpulan 

Pop-up Book berbasis QR Code sudah melewati proses validasi oleh para ahli materi, 

media, dan guru sebagai pengguna. Tidak hanya itu, Pop-up Book juga telah diuji coba pada 

peserta didik dalam uji coba terbatas dan uji coba luas untuk mengevaluasi tingkat 

kepraktisan dan efektivitas dalam hasil pembelajaran peserta didik. 

 Hasil dari analisis data dan pembahasan yang dilakukan, didapatkan kesimpulan 

bahwasanya media Pop-up Book menunjukkan tingkat validitas, praktisitas, dan efektivitas 

yang tinggi, sehingga cocok untuk digunakan dalam pembelajaran. Pernyataan tersebut 

dibuktikan dengan pemerolehan nilai rata-rata pada hasil validasi yang dilakukan oleh para 

ahli materi, media, dan guru sebagai pengguna sebesar 89,1% dengan kategori sangat valid, 

Kepraktisan produk dilakukan pada uji coba luas dan guru dengan nilai rata-rata 95,8% 

dengan kategori sangat praktis. Efektivitas media pembelajaran Pop-up Book berbasis QR 

Code dapat dilihat dari hasil rata-rata pre-test dan post-test uji coba kelompok kecil dan uji 

coba kelompok besar. Dari hasil perhitungan terlihat bahwa adanya peningkatan pada hasil 

pembelajaran yang tinggi antara pre-test dan post-test sebanyak 37,16%, hal tersebut 

membuktikan bahwasanya media pembelajaran Pop-up Book berbasis QR Code materi 

bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk 

memperbaiki hasil belajar peserta didik SD. 

Sarana belajar Pop-up Book berbasis QR Code dapat dikembangkan untuk materi yang 

lain. Selain itu, media ini yang berisi materi bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya dapat 

dilakukan uji coba kepada subjek yang lebih luas. Media pembelajaran Pop-up Book juga 

dapat diimplementasikan dengan metode belajar yang lainnya. Pengembang selanjutnya 

sebaiknya dapat mengembangkan produk media pembelajaran Pop-up Book yang 

disesuaikan dengan situasi dan kondisi subjek yang dituju dan dapat membantu peserta 
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didik dalam memahami pelajaran dengan lebih baik. Alangkah baiknya untuk pengembang 

selanjutnya mampu memahami cara membuat, mendesain, dan menggunakan media 

pembelajaran Pop-up Book agar menjadi produk yang sesuai dengan harapan dan tujuan 

pengembangan 
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