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Abstrak

Penelitian ini  bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa Pop-up Book berbasis permainan untuk
keterampilan berbicara siswa sekolah dasar. Pada materi
wawancara di kelas IV UPT SD Negeri 18 Gresik. Pengembangan
media Pop-up Book berbasis permainan ini menggunakan
penelitian model 4D yang memiliki 4 tahap yaitu Pendefinisian
(Define), Perancangan (Design), Pengembangan (Develop) serta
tahap terakhir yaitu Penyebaran (Disiminate) yang dilakukan
hanya terbatas di kelas IV UPT SD Negeri 18 Gresik dengan jumlah
24 peserta didik. Pengumpulan data yang digunakan dengan
memvalidasi kepada validator ahli media, validator ahli materi,
serta angket respon peserta didik Media Pop-up Book berbasis
permainan telah melalui proses validasi untuk menilai
kelayakannya sebagai sumber belajar. Hasil validasi ahli media
menunjukkan skor rata-rata sebesar 88%, yang mengindikasikan
tingkat kevalidan tinggi dan masuk kategori "sangat valid".
Validasi ahli materi menghasilkan skor rata-rata sebesar 97%,
juga termasuk kategori "sangat valid”, menguatkan bahwa media
ini sangat sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain
itu, hasil angket respon peserta didik menunjukkan penerimaan
positif dengan skor rata-rata sebesar 85%, yang menempatkan
media ini dalam kategori "sangat baik". untuk digunakan dalam
proses pembelajaran di kelas.

Kata kunci : Model 4D, Pop-up Book Berbasis Permainan

Abstract
This study aims to develop an instructional medium in the form
of a gamenbased Pop-up Book to enhance elementary students’
speaking skills, particularly in interview material for fourth-
grade students at UPT SD Negeri 18 Gresik. The development
process employed the 4D model, which includes four stages:
Define, Design, Develop, and Disseminate. The dissemination
phase was limited to a trial within the fourth-grade class at UPT
SD Negeri 18 Gresik, involving 24 students. Data collection
methods included validation by media and material experts, as
well as student response questionnaires. The game-based Pop-up
Book was validated to assess its feasibility as a learning resource.
Media expert validation resulted in an average score of 88%,
indicating a high level of validity and categorizing the media as
"very valid.” Material expert validation vyielded an average score
of 97%, also categorized as "very valid," confirming the media’s
suitability for classroom use. Additionally, student response
questionnaires showed a positive reception, with an average

Article History
Received: Januari 2025
Reviewed: Januari 2025
Published: Januari 2025
Plagirism Checker No
234.GT8.,35

Prefix DOI : Prefix DOI :
10.8734/Sindoro.v1i2.36
5 Copyright : Author
Publish by : Sindoro

E05]

This work is licensed
under a Creative
Commons Attribution-
NonCommercial

4.0 International License




Sindoro Vol. 12 No 8 2025

CENDIKIA PENDIDIKAN T e atat s 50 205

ISSN: 3025-6488

score of 85%, categorizing the media as "very good" for supporting
learning activities.
Keywords: 4D Model, Game-Based Pop-up Book

1. Pendahuluan

Pembelajaran yang bermakna adalah pembelajaran yang membantu peserta didik
menguasai keterampilan berbahasa. Keterampilan ini mencakup kemampuan berbicara yang
sangat penting dalam membentuk generasi masa depan yang kreatif, cerdas, dan kritis.
Hermansyah et al., (2017) Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk
menyampaikan informasi, pesan, dan materi yang digunakan dalam proses pendidikan. Media
ini memiliki peran krusial, karena selain membantu menarik minat siswa selama
pembelajaran berlangsung, juga mempermudah guru dalam menyampaikan materi yang ingin
disampaikan. Jika dikaitkan dengan teori yang ditemukan yaitu Teori Use and Gratification
(UGT) adalah pendekatan yang digunakan untuk memahami bagaimana seseorang
memanfaatkan media sesuai dengan kebutuhannya, sekaligus mengevaluasi sejauh mana
media tersebut dapat memberikan kepuasan kepada penggunanya. (Blumler dan Katz dalam
Isnaini, 2023).

Dengan adanya teori ini peneliti menemukan sebuah solusi yaitu dengan menggunakan
media Pop-up Book berbasis permainan untuk melatih keterampilan berbicara siswa sekolah
dasar. Hal ini sama seperti yang dikatakan saat peneliti mewawancarai Gatot Sukarno,
S.Pd.SD selaku wali kelas IV di UPT SDN 18 Gresik. Dimana Media pembelajaran di kelas IV
UPT SDN 18 GRESIK masih terbatas dan membutuhkan media yang bisa menarik perhatian
dan fokus peserta didik khususnya pada mata pelajaran bahasa Indonesia materi wawancara.
Oleh karena itu peneliti memilih Pop-up Book, dikarenakan dapat digunakan sebagai mengisi
kekosangan dari media yang 2 terbatas serta media ini cukup menarik perhatian dan fokus
peserta didik yang dapat digunakan saat pembelajaran di dalam kelas Media pembelajaran
berupa Pop-up Book sebelumnya sudah pernah dibuat dalam proses kegiatan belajar di
dalam kelas, tetapi media Pop-up Book ini hanya sebatas pengenalan keanekaragaman di
Indonesia dengan menampilakan Pop-up baju-baju adat dari setiap daerah. Di pembaruan
yang peneliti gunakan adalah dengan mengembangkan media Pop-up Book berbasis
permainan untuk di materi wawancara. Dimana di dalam Pop-up Book ini tidak hanya
mengulas materi tentang wawancara saja akan tetapi ada permainan yang dapat menarik
perhatian dan fokus peserta didik dalam memahami isi materi wawancara. karena biasanya
materi wawancara hanya dijelaskan dan di praktikkan di kelas.

media pembelajaran yang dikembangkan peneliti, media ini lebih kompleks dan efisien
serta dapat dapat digunakan sebagai mengisi kekosangan dari media yang terbatas, Dan juga
diharapkan peserta didik dapat merasakan suasana baru didalam media pembelajaran Pop-
up Book yang dikembangan peneliti. Hal ini sejalan dengan penelitian berikut bahwa Salah
satu media yang dapat digunakan pendidik untuk keterampilan berbicara siswanya adalah
media pembelajaran Pop-up Book. Media pembelajaran dalam format Pop-up Book
merupakan media yang menyusun desain gambar yang cerdas dan bagus menjadi buku.
Selama proses pembelajaran banyak anak yang menggunakan media Pop-up Book untuk
pembelajarannya karena isi media berupa Pop-up Book disajikan dalam bentuk permukaan
yang di cetak mononjol atau timbul yang realistis dan menarik (Rahmatilah et al., 2017).
Dari uraian di atas, maka peneliti akan mengembangkan judul “Pengembangan Media Pop-Up
Book Berbasis Permain untuk Keterampilan Berbicara Siswa Sekolah Dasar” di UPT SD Negeri
18 Gresik.

2. Tinjauan Pustaka
a. Pengembangan
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Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengembangan diartikan sebagai proses,
cara, atau tindakan untuk mengembangkan sesuatu guna memenuhi kebutuhan tertentu.
Sedangkan menurut Irfandi, (2015) Pengembangan merupakan kegiatan yang menghasilkan
rencana atau produk yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah yang
ada. Proses pengembangan ini mencakup pembuatan dan validasi produk dalam bidang
Pendidikan.

b. Model Penelitian Pengembangan

Model pengembangan merupakan dasar untuk mengembangkan produk yang akan
dihasilkan. Model pengembangan yang dijadikan acuan dalam penelitian ini adalah model
Thiagarajan. Model Thiagarajan ini dikenal dengan Model 4- D yang dilakukan melalui 4
tahap, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan
penyebaran (disseminate). (Thiagarajan, 1974 : 6 dalam Kurniawan et al., 2017).
c. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang membantu proses belajar mengajar, sehingga
pesan yang disampaikan menjadi lebih mudah dipahami dan tujuan pendidikan dapat
tercapai dengan efektif dan efisien. Hasil belajar adalah penilaian yang diberikan kepada
siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, yang mencakup penilaian terhadap
pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa serta perubahan perilaku yang terjadi.

1. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Media pembelajaran mempunyai ciri-ciri yang nantinya dapat dijadikan alasan untuk
menjadikan media tersebut dalam pembelajaran. Ada tiga ciri media menurut (Gerlach
dan Ely 1971 dalam Audie, 2019) diantaranya:

a) Ciri fiksatif

b) Ciri manipulative

c) Ciri distribusi

2. Manfaat Media Pembelajaran

Secara umum keunggulan media dalam proses belajar mengajar adalah

memudahkan interaksi antara guru dan siswa, sehingga kegiatan pembelajaran

menjadi lebih efektif dan efisien. Secara khusus, ada beberapa keuntungan dari
media yang lebih detail. Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi Kementerian

Pendidikan Nasional telah mengidentifikasi delapan keunggulan media dalam

pembelajaran dan pelaksanaan proses pembelajaran.

d. Pop-up book
Pengertian Pop-up Book Menurut Cahyani, (2014) Pop-up Book tersebut akan
menampilkan karya seni menggunakan kreasi origami yang semakin populer di Indonesia.
Pop-up dan origami sama-sama merupakan karya melipat kertas, namun terdapat
perbedaan diantara keduanya. Perbedaan antara pop-up dan origami adalah origami
berfokus pada pembuatan objek atau benda buatan dari kertas, sedangkan Pop-up
ditujukan untuk pembuatan kertas secara mekanis dan berkaitan dengan perspektif dan
dimensi.
1. Kelebihan Pop-up Book
Pop-up Book mampu memberikan visualisasi yang lebih menarik, dengan gambar yang
terlihat dalam format tiga dimensi (3D) dan elemen yang dapat bergerak saat halaman
dibuka atau bagian tertentu dipindahkan. 12 Buku ini juga menawarkan kejutan di
setiap halamannya, sehingga mampu memperkuat pesan yang ingin disampaikan dan
mempermudah pemahaman siswa terhadap materi.
2. Kekurangan Pop-up Book
Proses pembuatan Pop-up Book memerlukan waktu yang relatif lama karena
membutuhkan tingkat ketelitian dan kecermatan yang tinggi. Selain itu, biaya
produksinya juga cenderung lebih mahal(Sinta & Harlinda Syofyan, 2021)
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e. Manfaat Pop-up Book

Menurut Dzuanda dalam Hanifah, (2014) media buku pop-up mempunyai manfaat antara

lain:

1) Mengajari anak memahami dan menggunakan buku dengan lebih baik.

2) Buku Pop-up mempunyai bagian-bagian lembut yang mendekatkan anak kepada orang
tuanya dan memberikan kesempatan kepada orang tua untuk duduk menikmati cerita
bersama putra atau putrinya (hal ini membuat hubungan antara orang tua dan anak
semakin (menjadi lebih dekat).

3) Perkembangan kreativitas anak.

4) Merangsang imajinasi anak.

5) Memperluas pengetahuan sampai memberikan gambaran tentang bentuk benda
(object recognition). dapat dijadikan sebagai media untuk menanamkan kecintaan
membaca pada anak.

f. Jenis-jenis Pop-up Book

Menurut Siregar & Rahmah, (2016) menguraikan jenis-jenis teknik Pop-up Book sebagai

berikut:

1) Transformation

Volvelles
Pertunjukan Intip
Pull Tab
Carousel
kotak dan Silinder
g. Keterampilan Berbahasa
keterampilan berbahasa terdiri atas aspek yakni keterampilan mendengarkan
(menyimak) berbicara, membaca dan menulis sedangkan mendengarkan dan membaca
merupakan keterampilan berbahasa yang bersifat reseptif. Tarigan 2008:2 dalam Siti
Sulistyani Pamuji, M.Pd dan Inung Setyami, S.S., (2021) mengungkapkan bahwa
keterampilan berbahasa dalam kurikulum sekolah biasanya mencakup empat segi, yaitu:
1) keterampilan menyimak 2) keterampilan berbicara 3) keterampilan membaca 4)
keterampilan menulis
1) Pengertian Keterampilan Berbicara
Berbahasa adalah kemampuan untuk menyampaikan berbagai hal yang terjadi
dalam kehidupan sehari-hari secara lisan dengan cara yang lancar dan jelas,
sehingga pesan yang disampaikan dapat dimengerti oleh orang lain (Sunardi, 1996).
Berbicara menurut Tarigan (2015) adalah keterampilan mengucapkan bunyi-bunyi
artikulasi atau kata-kata untuk mengekpresikan, menyatakan serta menyampaikan
pikiran, gagasan dan perasaan.
h. Tinjauan materi wawancara
Wawancara adalah kegiatan tanya jawab antara dua orang atau lebih dengan tujuan
mencari mencari informasi tertentu menurut buku dari buku bahasa Indonesia kelas IV.
Wawancara atau tanya jawab adalah proses memperoleh informasi untuk mencapai
suatu tujuan dengan cara bertanya dan menjawab pertanyaan dalam percakapan pribadi
antara pewawancara dengan responden atau orang yang diwawancarai (Bungin 2013:
133).
1) Langkah-langkah persiapan wawancara
a) Pembukaan
b) Proses
c) Penutup
2) Agar siap dan percaya diri saat wawancara
a) Pertahankan kontak mata

O‘U‘I-th
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b) Menunjukkan antusianisme dan ketertarikan
c) Mencocokkan energi dan suasana hati
d) Sopan dan santun

3) Sikap saat wawancara
a) Bersikap jujur
b) Menunjukkan sikap positif
c) Mengungkapkan terimakasih

4) Isi laporan wawancara
a) Subjek wawancara
b) Informasi waktu dan tempat wawancara
c) Kesimpulan wawancara

3. Metodologi

A.

Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan Model 4-D yang
dilakukan melalui 4 tahap, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate) (Thiagarajan dalam Kurniawan
et al., 2017).

Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di UPT SD Negeri 18 Gresik Kecamatan Kebomas Kabupaten
Gresik Jawa Timur, penelitian ini dilakukan di semester ganjil tahun ajaran 2024/2025.
Subjek Penelitan
Subjek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran Pop-up Book berbasis
permainan yang akan diujicobakan kepada 24 peserta didik kelas IV di UPT SD Negeri 18
Gresik.
Fokus Penelitian
Penelitian ini difokuskan pada proses pengembangan media Pop-up Book berbasis
permainan untuk materi wawancara kelas IV UPT SD Negeri 18 Gresik.
Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain penelitian
pengembangan model 4-D (Four D Models) menurut (Thiagarajan dalam Dr. Eny
Winaryati et al., 2021) Hal ini meliputi tahap yaitu : Tahap pendefinisian (define),
Tahap perancangan (design) Tahap pengembangan (develop) pada tahap penyebaran
(disseminate).
1. Tahap pendefinisian (define)
Tahap pendefinisian berguna untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan-
kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan berbagai informasi
yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan. Dalam tahap ini dibagi
menjadi beberapa langkah yaitu:
a. Analisis Awal
b. Analisis Peserta Didik
c. Analisis Konsep
d. Analisis Tujuan Pembelajaran

2. Tahap Perancangan (design)

Setelah mendapatkan permasalahan dari tahap pendefinisian, selanjutnya
dilakukan tahap perancangan. Tahap perancangan ini bertujuan untuk merancang
suatu media Pop-up Book yang dapat digunakan dalam pembelajaran bahasa
Indonesia materi wawancara. Tahap perancangan ini meliputi:

a. Pemilihan Media

b. Pemilihan Format
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c. Desain Awal.

Tahap Pengembangan (develop)

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media Pop-up yang sudah
direvisi berdasarkan masukan ahli dan uji coba kepada peserta didik. Terdapat dua
langkah dalam tahapan ini yaitu sebagai berikut:

a. Validasi Ahli

b. Validasi ahli materi.

C. Revisi

Tahap Penyebaran (disseminate)

Setelah uji coba terbatas dan instrumen telah direvisi, tahap selanjutnya adalah
tahap penyebaran. Tujuan dari tahap ini adalah menyebarluaskan media Pop-up
Book. Pada penelitian ini hanya dilakukan diseminasi terbatas, yaitu dengan
menyebarluaskan dan mempromosikan produk akhir media popoup dengan sekala
kecil yaitu kepada guru kelas IV di UPT SD Negeri 18 Gresik.

Teknik & Instrumen Pengumpulan Data

Teknik Penelitian dan pengembangan ini menggunakan beberapa macam
Teknik dalam mengumpulkan data, yaitu wawancara dan angket. Berikut
penjelasan masing-masing metode:
1. Teknik Pengumpulan Data

a. Wawancara

b. Angket Respon Peserta Didik
2. Instrumen Pengumpulan Data

a. Lembar Wawancara
b. Lembar Validasi Media Pembelajaran
c. Lembar Angket Respon Peserta Didik

g. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah langkah berikutnya setelah data berhasil dikumpulkan,
di mana data tersebut akan diproses lebih lanjut dan dianalisa (Arikunto, 2013).

a. Analisis Hasil Wawancara
b. Analisis Hasil Validasi

Adapun rumus yang digunakan dalam pengolahan data untuk

menganalisa hasil validasi media dan materi seperti berikut:

lah skor
Nilai Validasi = ™" sker x 100%

Skor maksimum

Nilai rata-rata = Jumlah nilai

Banyak validator

(Purwanto, 2011)

Tabel 3.1 Presentase Hasil Validasi

Skor Kriteria Validitas
85% - 100 % Sangat Valid
69% - 84 % Valid
53% - 68 % Cukup Valid
37% - 52 % Kurang Valid
20% - 36% Sangat Kurang Valid
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Sumber : (Subali, dkk,2012
Kesimpulan yang diperoleh dengan jumlah hasil validasi > 69% maka media
pembelajaran Pop-up Book masuk dalam kriteria minimal “Valid” untuk digunakan
sebagai sumber belajar berupa buku ajar pendamping pembelajaran (Subali, dkk,2012).

c. Analisis Hasil Angket Respon Peserta Didik

Pada penelitian ini analisis respon peserta didik adalah memberikan
angket kepada peserta didik setelah mendapatkan materi menggunakan
media pembelajaran berupa Pop-up Book berbasis permainan, Cara yang
digunakan untuk mengukur respon peserta didik antara lain :

a. SS = Sangat Setuju, dengan skor 5

b. S =Setuju, dengan skor 4

c. KS = Kurang Setuju dengan skor 3

TS = Tidak Setuju dengan skor 2

e. STS = Sangat Tidak Setuju, dengan skor 1

o

Presentase PD

_ (5xSS) + (4xS) + (3xKS) + (2xTS) + (STS)

- (5x10) X jumlah peserta didik
Sumber : Arikunto (2019)

X100%

Tabel 3.2 Presentase Respon Peserta Didik

Skor Kriteria
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup Baik
21% - 40% Kurang Baik
0% - 20% Sangat Kurang Baik

Sumber : Arikunto (2019)

Kesimpulan yang diperoleh dangan jumlah presentase respon peserta didik > 61% maka Pop-up
Book berbasis permainan ini dinyatakan masuk dalam kriteria minimal “Baik” untuk digunakan
pada proses pembelajaran (Arikunto 2019).

4. Hasil dan Pembahasan
Proses Pengembangan Media Pop-up Book berbasis permainan
a. Tahap Pendefinisian (Define)

Pada tahap pendefinisian memiliki empat langkah dalam pelaksanaan penelitian yaitu

sebagai berikut:

1) Analisis Awal
Analisis awal dalam penelitian dilakukan untuk mengetauhi kebutuhan apa yang
diperlukan di sekolah khususnya dalam kegiatan belajar mengajar di kelas.

2) Analisis Peserta Didik
Kegiatan ini dilakukan untuk mengetauhi karateristik peserta didik dengan itu
peneliti melakukan wawancara Bersama guru wali kelas IV UPT SD Negeri 18 Gresik

3) Analisis Konsep
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b.

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah mengidentifikasi dan Menyusun
secara sistematis materi yang akan diberikan ke peserta didik.

4) Analisis Tujuan
Tahap ini dilakukan untuk menentukan hasil dari analisis konsep yang kemudian akan
dibuat acuan untuk merancang sebuah media pembelajaran.Dikarenakan media Pop-
up Book berbasis permainan ini mengandung permainan di dalamnya maka peneliti
akan menampilkan cara bermain saat menggunakan media Pop-up Book berbasis

permainan :
a) Permainan ini dapat di mainkan dengan dua peserta didik di setiap
kelompoknya.

b) Perhatikan instruksi dari bapak/ibu guru dalam menjelaskan fungsi dari
permainan spin disamping.
c) Jika sudah difahami, putar spin searah jarum jam secara bergantian pada setiap
kelompok.
d) Peserta didik diberikan waktu untuk membuat sebuah dialog wawancara singkat
bersama teman sekelompoknya sesuai dengan spin yg telah berhenti.
e) peserta didik dapat maju dan membacakan hasil bersama teman seklompoknya
dalam membuat dialog wawancara singkat.
Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap perancangan (Design) ini terdapat tiga langkah yang akan diambil oleh
peneliti, yaitu sebagai berikut:

. Pemilihan Media

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media pembelajaran yang relevan
dengan karateristik materi.

. Pemilihan Format

Pemilihan format dalam pengembangan Pop-up Book berbasis permainan yaitu dengan
menggunakan bahan bahan modern dan aman digunakan oleh peserta didik, adapaun
antara lain:Memilih bahan yang akan digunakan untuk proses pengembangan media,
peneliti menggunakan

i. Kertas Art paper

ii. Selotip dan Double tape

iii. LemG

iv. Kardus

. Desain awal

Rancangan media Pop-up Book dirancang semenarik mungkin untuk menarik perhatian
dan fokus peserta didik saat menerima materi wawancara. Yaitu dengan desain yang
berwarna warni dan juga beragam
a. Story board Pop-up Book

Story board Pop-up Book berbasis permainan mencakup 6 halaman yang membahas

tentang pengertian wawancara, langkah-langkah wawancara, hingga isi laporan

wawancara yang dilengkapi dengan permainan yang berupa spin di halaman terakhir

Pop-up Book. Setiap halamannya mengajak siswa untuk mengamati, memfahami

langkah-langkah serta isi dari wawancara yang sesuai, untuk melatih keterampilan

berbicara siswa kelas IV di UPT SD Negeri 18 Gresik.
b. Rancangan media Pop-up Book

Rancangan media pembelajaran Pop-up Book berbais permainan antara lain sebagai

berikut, serta gambar media Pop-up Book

(@) Penjilidan Pop-up Book.

(b) Pembuatan Pop-up
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(¢) Pembuatan spin dilakukan dengan menggunting kardus sesuai dengan pola spin, dan
spin tersebut dirancang agar dapat memutar dengan direkatkan dengan lem

Yuk
WAWANCARA
bersama

/_ BECA

Gambar 4.1 Design Pop-up Book Berbasis Permainan
Tahap Pengembangan (Develop)
Pada tahap ini terdapat dua langkah yang akan diuraikan, Dimana dua langkah tersebut
sebagai berikut :
1. Validasi ahli
Validasi ahli peneliti menggunakan dua jenis validasi yaitu validasi ahli media dan juga
validasi ahli materi.
2. Validasi Ahli Media
Validasi ahli media pembelajaran Pop-up Book berbasis permainan terdiri dari dua
orang validator. Para validator tersebut adalah Ismail Marzuki, M.Pd. dan Fajar Agus Hari
Firmansyah, M.Pd. dalam kriteria validasi meliputi kepraktisan media, tampilan media,
kelayakan kegrafikan serta keamanan dalam penggunaan..Hasil penilaian validator
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan peneliti dijelaskan dalam tabel berikut

. Validasi ahli materi

Validasi ahli materi pembelajaran Pop-up Book berbasis permainan terdiri dari dua orang
validator. Para validator tersebut adalah Gatot Sukarno, S.Pd.SD dan Trias Fitri Ariza, S.Pd
dalam kriteria validasi ahli meliputi kesesuaian dengan kurikulum, keruntutan materi,
kesesuain dengan karakter siswa.Hasil penilaian validator terhadap materi pembelajaran yang
dikembangkan peneliti dijelaskan dalam tabel 4.4
4. Revisi
Setelah dilakukan tahap validasi ahli media dan juga ahli materi kepada validator, revisi
yang dilakukan maka dapat dilakukan ditahap berikutnya dengan mengujicobakan kepada
peserta didik untuk kualitas dalam media yang dikembangkan oleh peneliti maka peneliti
mengumpulkan saran perbaikan yang diberikan oleh validator.

Dari tabel 4.4 dapat dijelaskan bahwasannya kritik dan saran dari validator ahli
media | dan Il serta dari validator ahli materi | dan Il maka sudah dilakukan perbaikan
atau revisi terhadap media yang pembelajaran Pop-up Book berbasis permainan.

5. Uji Coba Produk
Setelah melalui proses validasi oleh ahli materi dan ahli media, media pembelajaran Pop-
up Book berbasis permainan dinyatakan sangat valid digunakan sebagai bahan
pembelajaran.

Berdasarkan teori Use and Gratification (UGT), media pembelajaran harus mampu memenuhi

kebutuhan tertentu yang dimiliki oleh peserta didik sebagai pengguna. Berikut adalah kaitan

teori UGT dengan uji coba Pop-up Book:

a. Memenuhi Kebutuhan Informasi dan Pembelajaran Uji coba.

b. Melatih keterampilan berbicara

c. Tingkat Kepuasan dalam Menggunakan Media
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d. Interaktivitas dan Hiburan Sebagai Nilai Tambahan Selain untuk pembelajaran

Gambar 4.2 Proses Uji Coba media Pop-up Book
Kepada Peserta Didik

d. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Media pembelajaran Pop-up Book berbasis permainan, yang telah melewati
berbagai tahap pengembangan dan dinyatakan sangat valid sebagai sumber belajar,
digunakan sebagai buku ajar pendamping dalam pembelajaran.

e. Hasil Validitas Media Pop-up Book Berbasis Permainan
1. Validasi Ahli Media
Validasi ahli media dilakukan oleh dua orang ahli yaitu dosen dari program studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Skor yang diperoleh dari Pop-up Book berbasis
permainan untuk validasi ahli media terbagi menjadi 4 kriteria. Dan hasil penilaian
masing-masing aspek penilaian mendapatkan rerata skor yang berbeda-beda. Dan jika
di total secara keseluruhan skor Untuk mengetauhi presentase dari media Pop-up Book
berbasis permainan dari validator ahli media I, berikut perhitungannya

o total skor validasi
Validasi(V) = ———————— X 100%
total skor maksimal

V. V) = — X 100%
lidasi = %o
alidasi (V)

Validasi (V) = 80%
Hasil yang diperoleh dari validator ahli media | mendapatkan validasi sebesar 80%. Skor yang
diperoleh dari Pop-up Book berbasis permainan untuk validasi ahli media yang ke Il terbagi
menjadi 4 kriteria. Dan hasil penilaian masing-masing aspek penilaian mendapatkan rerata
skor yang berbeda-beda. Dan jika di total secara keseluruhan skor Untuk mengetauhi
presentase dari media Pop-up Book berbasis permainan dari validator ahli media Il, berikut
perhitungannya

L total skor validasi
Validasi (V) = ————— X 100%
total skor maksimal

Valid. V)= —X 100%
. .
alidasi ( Z

Validasi (V) = 97%

Hasil yang diperoleh dari validator ahli media | mendapatkan validasi sebesar 97%. Dan
dilanjutkan untuk mengetauhi rata rata dari kedua validator ahli materi untuk mendaptkan
hasil akhir apakah media Pop-up Book berbasis permainan ini dapat dikatakan valid, Adapun
perhitungan rata rata sebagi berikut
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jumlah nilai
Nilai rata-rata = —————————
banyak validator

177
Nilai rata-rata = ——

Nilai rata-rata = 89%

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media, media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh skor rata-rata total sebesar 88%. Persentase ini menunjukkan
bahwa media tersebut telah memenuhi kriteria kevalidan yang tinggi.

Gambar 4.3 Proses Validasi Media Pembelajaran Pop-up Book
2. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh dua orang ahli yaitu guru dari UPT SD Negeri 18

Gresik.
Skor yang diperoleh dari Pop-up Book berbasis permainan untuk validasi ahli materi | terbagi
menjadi 3 kriteria. Dan hasil penilaian masing-masing aspek penilaian mendapatkan rerata
skor yang berbeda-beda. Dan jika di total secara keseluruhan skor Untuk mengetauhi
presentase dari media Pop-up Book berbasis permainan dari validator ahli materi I, berikut
perhitungannya

L total skor validasi
Validasi (V) = ———— X 100%
total skor maksimal

7—3 X 100%
Validasi (V Yo
alidasi (V) 39

Validasi (V) = 97%
Hasil yang diperoleh dari validator ahli materi | mendapatkan validasi sebesar 97%. Skor yang
diperoleh dari Pop-up Book berbasis permainan untuk validasi ahli materi Il terbagi menjadi 3
kriteria. Dan hasil penilaian masing-masing aspek penilaian mendapatkan rerata skor yang
berbeda-beda. Dan jika di total secara keseluruhan skor Untuk mengetauhi presentase dari
media Pop-up Book berbasis permainan dari validator ahli materi Il, berikut perhitungannya

Validasi (V) = ————————— X 100%
alidasi (V) total skor maksimal %

38
Validasi (V) = 52& 100%

Validasi (V) = 97%

Hasil yang diperoleh dari validator ahli media | dan validator ahli media Il mendapatkan skor
validasi yang sama sebesar 97%. Dan dilanjutkan untuk mengetauhi rata rata dari kedua
validator ahli materi untuk mendaptkan hasil akhir apakah media Pop-up Book berbasis
permainan ini dapat dikatakan valid, Adapun perhitungan rata rata sebagi berikut

L jumlah nilai
Nilai rata-rata =

banyak validator

194
Nilai rata-rata = -

Nilai rata-rata = 97%
Berdasarkan hasil validasi dua orang ahli media, media pembelajaran yang dikembangkan
memperoleh rata-rata skor keseluruhan sebesar 97%. Persentase ini menunjukkan bahwa
media tersebut memenuhi standar validitas yang tinggi. Mengacu pada kriteria validasi yang
digunakan, evaluasi ini menempatkan media pop-up book berbasis permainan pada kategori
minimal “sangat valid”. Artinya media tersebut dinilai sangat layak digunakan sebagai sumber
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belajar.Selanjutnya media tersebut juga dianggap sebagai buku teks pendamping dalam
proses pembelajaran.

Gambar 4.4 Proses Validasi Media Pembelajaran Pop-up Book
Berbasis Permainan Bersama Validator Ahli Materi

f. Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media Pop-up Book Berbasis Permainan
Analisis angket respon peserta didik ini bertujuan untuk melihat media pembelajaran Media
Pop-up Book Berbasis Permainan yang dikembangkan peneliti dapat dikatakan baik untuk
digunakan dalam pembelajaran didalam kelas. Keterangan :Sangat Tidak Setuju (STS) = skor 1
Tidak Setuju (TS) = skor 2 Kurang Setuju (KS) = skor 3 Setuju (S) = skor 4Sangat setuju (SS) =
skor 5Pada tabel perolehan hasil angket respon peserta didik pada tabel 4.10 diperoleh rumus
sebagai berikut

Presentase PD
_ (5x5S) + (4xS) + (3xKS) + (2xTS) + (STS)

X1009
(5x10) X jumlah peserta didik %

_ (5x128) + (4x88) + (3x16) + (2x1) + (7)

X1009
(5x10) X 24 %

_ (640) + (325) + (48) + (2) + (7)
B (50) X 24

X100%

_ 1022

= —— X1009
1.200 %

=85%

Berdasarkan analisis angket respon dengan jumlah 24 peserta didik adalah peserta didik
memberikan respon positif dari perhitungan diatas sebanyak 85%. sehingga dapat dikatakan
bahwa media Pop-up Book berbasis permainan dinyatakan masuk dalam kriteria minimal
“Sangat Baik” untuk digunakan pada proses pembelajaran didalam kelas.

Gambar 4.5 Proses Pengisian Angket Respon Kepada
Peserta Didik
h. Pembahasan

Penelitian pengembangan telah menghasilkan sebuah produk berupa Pop-up Book berbasis
permainan untuk keterampilan berbicara siswa sekolah dasar. Dengan mengacu pada model
pengembangan 4D yang dikemukakan oleh (Thiagarajan, 1974) yang berupa pendefinisian

(define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran
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(disseminate).Peneliti mengembangkan media Pop-up Book berbasis permainan yang dilatar
belakangi oleh media pembelajaran di kelas IV UPT SD Negeri 18 GRESIK masih terbatas dan
membutuhkan media yang bisa menarik perhatian dan fokus peserta didik khususnya pada
mata pelajaran bahasa Indonesia materi wawancara. Dengan melaksanakan penelitian
pengembangan model 4D peneliti akan mendeskripsikan proses pengembangan media Pop-up
Book berbasis permainan, hasil validasi Pop- up Book berbasis permainan serta hasil respon
peserta didik terhadap Pop-up Book berbasis permainan. berdasarkan hasil validasi dari
validator ahli media | mendaptkan skor 80% dan validator ahli media Il sebesar 97%. Dengan
demikian hasil penilaian dari validator ahli media | dan Il memperoleh skor rata-rata total
sebesar 88%. Persentase ini menunjukkan bahwa media tersebut telah memenuhi kriteria
kevalidan yang tinggi. Dengan mengacu pada standar validasi yang digunakan, skor tersebut
menempatkan media Pop-up Book berbasis permainan dalam kategori minimal "sangat valid”,
yang berarti media ini dianggap sangat layak untuk digunakan sebagai sumber belajar. Selain
itu, media ini juga dinilai cocok sebagai buku ajar pendamping dalam proses pembelajaran
untuk mendukung tercapainya tujuan pendidikan yang diharapkan.Sedangkan untuk validasi
ahli materi dari validator ahli | yang dilaksanakan pada 14 November 2024 di UPT SD Negeri 18
Gresik mendaptkan skor sebesar 97% dan validator ahli materi Il mendaptkan skor yang sama
yaitu sebesar 97%. Dengan demikian hasil validasi dari kedua ahli materi | dan Il memperoleh
rata-rata skor keseluruhan sebesar 97%. Persentase ini menunjukkan bahwa media tersebut
memenuhi standar validitas yang tinggi. Mengacu pada kriteria validasi yang digunakan,
evaluasi ini menempatkan media pop-up book berbasis permainan pada kategori minimal
“sangat valid”. Artinya media tersebut dinilai sangat layak digunakan sebagai sumber
belajar.Selanjutnya media tersebut juga dianggap sebagai buku teks pendamping dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan analisis angket respon dengan jumlah 24 peserta didik adalah
peserta didik memberikan respon positif dari perhitungan diatas sebanyak 85%. sehingga
dapat dikatakan bahwa media Pop-up Book berbasis permainan dinyatakan masuk dalam
kriteria minimal “Sangat Baik” untuk digunakan pada proses pembelajaran didalam
kelas.Kelebihan dan kekurangan Pop-up Book berbasis permainan yang dikembangkan oleh
peneliti antara lain Media Pop-up Book berbasis permainan memiliki sejumlah kelebihan yang
membuatnya menarik sebagai alat pembelajaran. Media ini menghadirkan elemen visual 3D

yang menarik perhatian dan fokus peserta didik dibandingkan media cetak biasa.

5. Simpulan
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A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada Bab IV, dapat disimpulkan bahwa
penelitian pengembangan media Pop-up Book berbasis permainan untuk keterampilan
berbicara siswa sekolah dasar yang menggunakan model pengembangan 4D telah
berhasil dilaksanakan. Sebagai berikut: Proses Pengembangan Tahap pendefinisian
(define) berhasil mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran yang menarik dan
relevan untuk pembelajaran wawancara di kelas IV SD. Tahap perancangan (design)
menghasilkan desain awal media berupa storyboard yang kemudian diwujudkan dalam
bentuk Pop-up Book berbasis permainan. Tahap pengembangan (develop) melibatkan
validasi oleh ahli media dan ahli materi, serta uji coba terbatas di kelas IV UPT SD
Negeri 18 Gresik dengan peserta didik sebanyak 24 orang. Tahap penyebaran
(disseminate) dilakukan secara terbatas di lingkungan kelas IV UPT SD Negeri 18
Gresik.Untuk Validasi Media Validasi oleh dua ahli media menunjukkan rata-rata skor
kevalidan sebesar 88%, yang menempatkan media dalam kategori “sangat valid” dan
sangat layak digunakan sebagai sumber belajar. Sedangkan Validasi oleh dua ahli
materi menunjukkan rata-rata skor kevalidan sebesar 97%, yang menempatkan media
dalam kategori “sangat efektif” sebagai buku ajar pendamping dalam
pembelajaran.Sedangkan untuk Respon Peserta Didik Sebanyak 85% siswa memberikan
respon positif, menunjukkan bahwa media ini menarik perhatian, fokus, dan sangat
layak digunakan dalam pembelajaran. Kesimpulannya, media ini efektif sebagai inovasi
pembelajaran interaktif. Penelitian selanjutnya disarankan memperluas uji coba dan
mengevaluasi efektivitas jangka panjangnya
B. Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti mengenai pengembangan media
Pop-up Book Berbasis Permainan Untuk Keterampilan Berbicara Siswa Sekolah Dasar,
berikut akan disajikan beberapa saran dari peneliti.Berdasarkan hasil uji coba media
Pop-up book berbasis permainan dengan materi wawancara yang menghasilkan respons
positif dari peserta didik, disarankan kepada peneliti untuk memperluas penerapan
media ini ke berbagai kelas atau sekolah lain. Hal ini bertujuan untuk memperkuat
validitas media, sekaligus menguji kesesuaian media dengan beragam karakteristik
peserta didik di berbagai lingkungan pembelajaran. Mengingat penyampaian materi
sebelum penggunaan media pembelajaran Pop-up book kurang menarik perhatian
siswa, disarankan kepada pendidik untuk memanfaatkan media ini secara konsisten
dalam kegiatan belajar mengajar. Media Pop-up book juga memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif, sehingga dapat memberikan pemahaman dan keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
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