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 Rendahnya kemampuan pemahaman matematis pada 

siswa slow learner menjadi permasalahan yang mendesak 

untuk diperhatikan, mengingat keterbatasan intelektual 

yang dimiliki menyebabkan mereka mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep-konsep matematika yang 

bersifat abstrak. Apabila tidak ditangani secara tepat, 

kondisi ini dapat berdampak pada rendahnya hasil belajar, 

terbatasnya kemampuan pemecahan masalah, serta 

kesenjangan akademik yang semakin besar dibandingkan 

siswa lainnya. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media Pop-Up Book Transformasi 

Geometri terintegrasi Augmented Reality berbasis motif 

batik untuk meningkatkan pemahaman matematis dan 

pengetahuan budaya siswa slow learner. Jenis penelitian ini 

adalah Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE. Subjek penelitian adalah 32 siswa kelas IX di SMPN 

2 Batu. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket 

validasi, pretest, posttest, serta angket respons siswa dan 

guru. Sedangkan teknik analisis data berupa analisis 

validitas, keefektifan, dan kepraktisan media. Hasil 

penelitian diperoleh nilai validitas segi materi adalah 97% 

dan segi media adalah 88% dengan kategori “sangat valid”. 
Hasil keefektifan mendapatkan skor N-Gain sebesar 0.48 dengan kategori sedang atau berarti “cukup efektif”. 
Sementara hasil kepraktisan penggunaan media dinilai 

berdasarkan respons guru sebesar 92.5% dan respons 

siswa sebesar 86.9% yang keduanya dikategorikan “sangat praktis”. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
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dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media Pop-Up Book 

Transformasi Geometri terintegrasi Augmented Reality 

berbasis motif batik layak digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika untuk meningkatkan 

pemahaman matematis dan pengetahuan budaya siswa 

ditinjau dari tingkat kevalidan dan kepraktisan produk. 

 

 

The low level of mathematical understanding among slow 
learner students is an urgent issue that requires serious 
attention, as their intellectual limitations often cause 
difficulties in comprehending abstract mathematical 
concepts. If not addressed appropriately, this condition may 
lead to poor learning outcomes, limited problem-solving 
abilities, and an increasingly wider academic gap compared 
to their peers. This study aims to develop Pop-Up Book 
Geometric Transformation media integrated with 
Augmented Reality based on batik motifs to improve 
mathematical understanding and cultural knowledge of 
slow learner students. This study employed a Research and 
Development (R&D) design using the ADDIE model. The 
research subjects were 32 ninth-grade students at SMPN 2 
Batu. Data were collected using validation questionnaires, 
pre-tests, post-tests, and response questionnaires for both 
students and teachers. Data analysis techniques included 
assessing the media's validity, effectiveness, and practicality. 
The results showed a content validity score of 97% and a 
media validity score of 88%, both categorized as "very valid". 
The effectiveness results obtained an N-Gain score of 0.48 
which falls into the "medium" category or meaning 
"moderately effective". The practicality of the media was 
assessed by teacher and student responses, yielding scores of 
92.5% and 86.9%, respectively, both categorized as "very 
practical". Based on these findings, it is concluded that Pop-
Up Book Geometric Transformation media integrated with 
Augmented Reality based on batik motifs is feasible to 
improve mathematical understanding and cultural 
knowledge of slow learner students. 

 

PENDAHULUAN  

Setiap anak lahir dengan kondisi dan kemampuan yang berbeda sehingga berpengaruh 

pada tingkat intelektual yang dimiliki setiap anak. Terdapat anak dengan kemampuan 

intelektual tinggi dan kemampuan intelektual rendah. Anak dengan kemampuan intelektual 

rendah biasa disebut slow learner (Mansyur dan Bunyamin, 2022). Slow learner secara 

akademis biasanya diidentifikasi berdasarkan skor yang dicapai mereka pada tes 
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kecerdasan, dengan IQ antara 70-89 (Nurfadhillah dkk., 2022). Siswa lamban belajar atau 

slow learner memiliki kesulitan dalam proses menerima informasi, merespon rangsangan 

dan adaptasi sosial, hal ini menjadi perhatian khusus dalam proses belajar berlangsung 

(Oktavianita dan Wahidin, 2022). Selain itu, siswa slow learner juga memiliki kesulitan 

dalam menguasai konsep abstrak, salah satunya pada mata pelajaran matematika (Krisnadi, 

2022). 

Matematika membutuhkan suatu pemahaman berupa pemahaman konsep, prinsip, 

prosedur, dan kemampuan dalam menyelesaikan suatu permasalahan matematis atau 

disebut juga sebagai pemahaman matematis (Ramadhan dkk, 2024).  Pemahaman 

matematis menjadi kemampuan yang sulit dimiliki siswa slow learner karena keterbatasan 

intelegensi siswa yang rendah (Afan dkk., 2021).  Salah satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa adalah pop-up book. Pop-up 

book merupakan jenis buku interaktif yang dilengkapi dengan unsur tiga dimensi atau 

mekanisme bergerak yang muncul saat halaman dibuka (Resta dan Kodri, 2023).  

Berdasarkan penelitian oleh Salsabilah dkk. (2024) penggunaan pop-up book dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga hal ini dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi.   

Selain itu, untuk mempermudah pemahaman siswa, matematika dapat disajikan 

melalui pendekatan dari sudut pandang budaya (Putri dkk., 2024).   Salah satu kebudayaan 

yang dapat digunakan sebagai pendekatan pembelajaran matematika adalah batik. Batik 

merupakan kebudayaan Indonesia berupa tekstil tradisional dengan motif-motif khas yang 

dibuat dengan teknik pencelupan kain menggunakan malam (lilin) sebagai perintang warna 

(Supriono, 2024).  Setiap motif batik yang diciptakan terdapat makna dan filosofi yang 

berbeda. Menurut Mahuda (2020), selain memiliki nilai-nilai filosofis, motif pada batik juga 

memiliki keterkaitan dengan konsep matematis yaitu konsep simetris, kesebangunan dan 

kekongruenan serta konsep pada transformasi geometris.  Penggunaan batik juga 

didasarkan pada semakin menurunnya wawasan generasi muda mengenai batik seiring 

perkembangan zaman (Sono dkk., 2024). 

Eksplorasi mengenai penggunaan pop-up book terhadap siswa dengan intelektual 

rendah telah dilakukan oleh beberapa peneliti terdahulu. Lutfi dan Munizu (2023) 

melakukan penelitian untuk mengetahui peningkatan prestasi hasil belajar matematika 

pada siswa tunagrahita ringan di SLBN Brebes melalui media pop-up Book.  Hasilnya terjadi 

peningkatan kemampuan dalam menjawab pertanyaan langsung dari guru dari 56% 

menjadi 86%. Selain itu, terdapat 60% siswa memenuhi standar penilaian pada hasil 

belajarnya. Dari penelitian tersebut, disimpulkan bahwa pop-up Book dapat meningkatkan 

kemampuan prestasi belajar matematika pada siswa tunagrahita ringan. Riset oleh Wijaya 

dkk. (2024) menghasilkan media pop-up book numerik yang dinyatakan layak sebagai 

sumber belajar bagi guru dan juga peserta didik tunagrahita ringan di sekolah dasar.  Riset 
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oleh Ardeansyah (2024) melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis pop-up 

book yang dinyatakan sangat valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran materi 

bangun ruang di kelas V SD.  Hal tersebut karena pop-up book memiliki desain yang menarik 

dan sempurna. Namun, belum ada penelitian yang membahas tentang transformasi 

geometri. 

Oleh karena itu, dalam menyiasati kebutuhan untuk mengoptimalkan proses 

pembelajaran pada siswa slow learner yang menggabungkan ilmu matematis dan budaya, 

peneliti mengusulkan pemecahan masalah yakni dengan membuat inovasi pop-up book 

terintegrasi augmented reality yang didalamnya mengaplikasikan materi transformasi 

geometri melalui kearifan lokal berbagai motif batik di Indonesia. Penambahan fitur 

Augmented Reality (AR) dilakukan dengan tujuan untuk mengoptimalkan visualisasi pada 

pop-up book dengan penggabungan antara dunia fisik dengan elemen-elemen virtual 

(Sinuraya dkk., 2023).  Inovasi tersebut dapat membantu siswa slow learner dalam 

meningkatkan pemahaman matematis khususnya pada materi transformasi geometri, serta 

mampu membantu generasi muda untuk mengenal dan memahami makna motif batik yang 

autentik di Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN  

Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan atau Research and 

Development (RnD) dengan model Analyze, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation (ADDIE) yang dikembangkan oleh Dick & Carey (1966). Metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) merupakan proses ilmiah untuk meneliti, 

merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang dihasilkan (Widiya dkk., 

2021). Penelitian ini mengembangkan pop-up book materi transformasi geometri 

terintegrasi augmented reality berbasis motif batik untuk meningkatkan pemahaman 

matematis dan pengetahuan budaya siswa slow learner pada jenjang SMP. 

 

Waktu dan Tempat Penelitian 

 Lokasi penelitian ini dilaksanakan pada SMP Negeri 2 Batu. Tempat penelitian ini 

dipilih karena sekolah tersebut merupakan sekolah yang menerima siswa dengan 

kemampuan belajar yang bervariasi, termasuk siswa slow learner. 

 

Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah siswa slow learner kelas IX di SMP Negeri 2 Batu 

sebanyak 32 siswa. Subjek dipilih untuk proses ujicoba produk yang dikembangkan.  

 

Prosedur 

 Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan tahapan pengembangan ADDIE yaitu tahap 

analys, design, development, implementation, evaluation. Tahapan pertama dimulai dengan 

melakukan proses analisis awal terkait kebutuhan pengembangan produk. Selanjutnya pada 

tahap design, dilakukan proses pemilihan format design produk yang dikembangkan. Tahap 

development terdiri dari tahapan validasi produk dan ujicoba dalam skala kecil. Selanjutnya 
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tahapan implementasi dilakukan kegiatan penerapan produk yang dikembangkan dalam 

proses pembelajaran. Terakhir tahap evaluasi yaitu melakukan proses penilaian produk. 

 

 

Sumber Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data 

 Data dalam penelitian ini bersumber dari hasil penilaian dan masukan dari validator. 

Data ini dikumpulkan melalui instrumen berupa lembar validasi dan angket respon 

kepraktisan produk. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara uji validasi kepada 

ahli untuk mengetahui validitas produk dari segi materi dan media sebelum dilakukan 

implementasi. Aspek instrumen uji validitas meliputi kesesuaian dengan kurikulum, materi, 

kebahasaan, dan tampilan.  

 

Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh oleh ahli media dan materi dianalisis menggunakan   pedoman 

perhitungan menurut Sugandi dkk (2021) sebagai berikut. 𝑉 = ݂ܰߑ × 100% 

Keterangan: 𝑉  = % validitas ݂ߑ = jumlah skor dari aspek yang diterima ܰ  = skor total 

 

Persentase dari uji validitas kemudian disesuaikan dengan kriteria sebagai berikut: 
Tabel 1. 

Kriteria Validitas 
Persentase (%) Interpretasi 0 ≤ 𝑉 ≤ 25 Sangat Tidak Valid 25 < 𝑉 ≤ 50 Kurang Valid 50 < 𝑉 ≤ 65 Cukup Valid 65 < 𝑉 ≤ 85 Valid 

85 < 𝑉 ≤ 100 Sangat Valid 

Sumber: Sugandi dkk (2021) 

Setelah media tervalidasi, kemudian dilakukan implementasi media pop-up book 

kepada subjek dan pemberian soal pretest dan posttest. Perbandingan pretest dan posttest 

ini juga digunakan sebagai pengukuran keefektifan produk. Data yang telah terkumpul dari 

hasil pretest dan posttest kemudian dianalisis menggunakan rumus N-Gain (Hake, 1998) 

berikut. ܰ − ݊݅ܽܩ = − ݐݏ݁ݐݐݏ݋݌ ݎ݋݇ܵ − ݈ܽ݁݀݅ ݎ݋݇ܵݐݏ݁ݐ݁ݎ݌ ݎ݋݇ݏ  ݐݏ݁ݐ݁ݎ݌ ݎ݋݇ݏ   

Hasil diinterpretasikan berdasarkan kategori sebagai berikut: 
Tabel 2.  
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Kategori Keefektifan 

Skala Kategori ܰ − ݊݅ܽܩ > 0.7 Tinggi 0.3 ≤ ܰ − ݊݅ܽܩ ≤ 0.7 Sedang ܰ − ݊݅ܽܩ < 0.3 Rendah 

Sumber: Hake (1998) 
Sementara data angket respons guru dan siswa diberikan di akhir pertemuan untuk 

menganalisis kepraktisan media. Perhitungan skor kepraktisan menggunakan rumus dari 

Sugandi dkk (2021) ܲ = ݂ܰߑ × 100% 

Keterangan: ܲ  = % kepraktisan ݂ߑ = jumlah skor dari aspek yang diterima ܰ  = skor total 

 

Persentase dari uji validitas, kemudian disesuaikan dengan kriteria sebagai berikut:  

Tabel 3.  

Kriteria Kepraktisan 

Persentase (%) Kriteria 80 < ܲ ≤ 100 Sangat Praktis 60 < ܲ ≤ 80 Praktis 40 < 𝑉 ≤ 60 Cukup Praktis 20 < 𝑉 ≤ 40 Kurang Praktis 0 < 𝑉 ≤ 20 Tidak Praktis 

Sumber: Sugandi dkk (2021) 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian  

Hasil penelitian ini menggambarkan proses pengembangan produk berdasarkan 

tahapan pengembangan ADDIE. asil penelitian disajikan berdasarkan tahapan 

pengembangan yang terstuktur secara sistematis. Adapun hasil penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

1. Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap ini dilakukan analisis pada aspek kebutuhan dan materi. Peneliti melakukan 

analisis melalui observasi di SMP Negeri 2 Batu dan menemukan bahwa pembelajaran di 

sekolah masih monoton, sangat jarang mengaitkan pembelajaran dengan budaya-budaya 

yang relevan dengan siswa, dan terbatas dalam penggunaan media pembelajaran yang 

interaktif. Selain itu, peneliti juga menemukan bahwa salah satu materi matematika dengan 

perolehan nilai rata-rata yang rendah adalah materi transformasi geometri. Oleh karena itu, 
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dapat disimpulkan bahwa SMP Negeri 2 Batu membutuhkan meningkatkan pemahaman 

matematis pada materi transformasi geometri menggunakan media pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

pemahaman matematis siswa adalah pop-up book. Hasil analisis pada penelitian-penelitian 

terdahulu yang relevan, pop-up book dapat memberi pengaruh terhadap motivasi belajar. 

Berdasarkan analisis tersebut, peneliti memberikan solusi melalui pengembangan media 

pop-up book yang terintegrasi augmented reality dengan pendekatan budaya. Selanjutnya, 

peneliti melakukan analisis materi dengan mengidentifikasi capaian, alur dan tujuan 

pembelajaran berdasarkan kurikulum merdeka. 

 

2. Tahap Desain (Design) 

Pop-Up Book didesain dalam bentuk buku inteaktif dengan memasukkan unsur tiga 

dimensi atau mekanisme bergerak yang muncul saat halaman dibuka.  Media ini didesain 

dengan ukuran 21×29.7 cm yang terdiri atas 36 halaman yang meliputi cover, daftar isi, 

materi dan latihan soal, serta profil pengembang. Pada tahap ini dilakukan penyusunan 

materi transformasi geometri yang diintegrasikan dengan motif batik. Materi yang disajikan 

meliputi materi translasi, refleksi, rotasi, dan dilatasi. Peneliti menggunakan beberapa 

sumber seperti buku paket kelas IX, modul dan sumber dari internet yang disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa slow learner. Selanjutnya dilakukan pendesainan secara visual 

seperti pemilihan warna, background, serta elemen-elemen pendukung isi buku 

menggunakan aplikasi canva. Peneliti juga melakukan pendesainan augmented reality yang 

disajikan dalam bentuk QR Code. Desain pop-up book ditunjukkan pada Gambar 1 berikut. 

 

 

Gambar 1. 

Desain Pop-Up Book 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Media dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan rancangan prototipe 

yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Hasil pengembangan media ditunjukkan pada 

Gambar 2 berikut. 
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Gambar 2. 

Pengembangan Media Pop-Up Book 

Pada tahap ini juga dilakukan validasi materi dan media yang digunakan untuk    

menilai    dari    aspek    kelayakan    dan    isi    dari    media    yang    akan dikembangkan. 

Penilaian validitas dilakukan oleh dua ahli materi dan satu ahli media. Data diperoleh melalui 

lembar angket validasi ahli dan dianalisis untuk memastikan produk layak digunakan 

sebelum diuji coba. Hasil validasi ahli materi dan media dapat dilihat pada Tabel 4 berikut. 

Tabel 4. 

Hasil Validasi Materi dan Media 

No Subjek Uji Coba Persentase Kategori 

1 Ahli Materi 97% Sangat Valid 

2 Ahli Media 88% Sangat Valid 

 

Hasil rata-rata pada Tabel 4 menunjukan persentase kelayakan materi sebesar 97% yang dikategorikan “Sangat Valid”. Materi dinyatakan layak dan sesuai dengan capaian dan 
tujuan pembelajaran. Materi yang akan digunakan juga sesuai dengan kemampuan siswa 

dalam meningkatkan pemahaman matematis dan pengetahuan budaya pada motif batik. 

Sementara kelayakan media menunjukkan persentase sebesar 88% yang juga termasuk kategori “Sangat Valid”. Media dinyatakan layak untuk digunakan pada pembelajaran 

matematika materi transformasi geometri. Panduan media dinyatakan jelas, mudah, dan 

sesuai untuk menunjang ketercapaian tujuan pembelajaran serta meningkatkan 

pemahaman siswa. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media Pop-Up Book dapat 

dikatakan “layak” dalam segi materi dan media. 
 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 32 siswa kelas IX SMP Negeri 2 Batu yang 

termasuk dalam kategori slow learner. Uji coba media dilaksanakan pada semester ganjil 

tahun ajaran 2024/2025 yang berlangsung selama 2 kali pertemuan pada bulan Agustus. 

Implementasi diawali dengan pemberian soal pretest yang terdiri atas 7 butir soal dengan 

rincian 4 soal pilihan ganda dan 3 soal esai. Pretest ini digunakan untuk mengukur 

kemampuan siswa sebelum menggunakan media. Selanjutnya dilakukan pembelajaran 

menggunakan media Pop-Up Book Transformasi Geometri Terintegrasi Augmented Reality 

Berbasis Motif Batik. Tahap pertama dilakukan orientasi berupa apersepsi terhadap materi 

prasyarat dan pengenalan media pop-up book. Kemudian, siswa diarahkan untuk 

membentuk kelompok dan mengamati visualisasi pop-up book secara bergantian. Siswa juga 

diarahkan untuk mengerjakan aktivitas-aktivitas interaktif pada setiap bab dan memindai 

kode QR untuk mengamati keterkaitan materi transformasi geometri dengan pengetahuan 

budaya motif batik. Setelah dipastikan siswa telah memahami materi dengan baik, maka 
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pembelajaran dapat dilanjutkan pada bab selanjutnya. Tahap ini diulangi sampai materi 

selesai. Tahap terakhir implementasi adalah pemberian soal posttest untuk menilai 

keefektifan pembelajaran menggunakan media pop-up book dalam meningkatkan 

pemahaman matematis dan pengetahuan budaya siswa.  

 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Untuk mengukur kualitas media pembelajaran yang dikembangkan, evaluasi produk 

dilakukan dengan mengacu pada tiga kriteria utama penelitian pengembangan, yaitu 

validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Evaluasi dilakukan melalui dua tahapan. Tahapan 

pertama, evaluasi dilakukan berdasarkan saran dan komentar dari ahli validasi. Peneliti 

melakukan revisi materi berupa penambahan beberapa aktivitas dan elemen pendukung 

untuk memperjelas materi. Peneliti juga menambahkan sketsa konsep yang mengaitkan 

materi transformasi geometri dengan motif batik secara lebih detail sesuai dengan saran ahli 

materi. Sementara ahli media memberikan komentar bahwa pedoman/petunjuk 

penggunaan media perlu diperjelas untuk mempermudah siswa dalam memahaminya. 

Tahapan kedua, evaluasi dilakukan dengan menilai keefektifan dan kepraktisan 

setelah uji coba penerapan media. Keefektifan media dinilai berdasarkan perbandingan hasil 

pretest dan posttest yang disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. 

Hasil Pretest Post test 

No Uji Coba Persentase 

1 Pretest 46.4% 

2 Post test 72.3% 

Tabel 5 menunjukkan skor pretest sebesar 46.4% mengalami peningkatan setelah 

diterapkan media dengan skor posttest sebesar 72.3% atau terjadi peningkatan sebesar 

25.9%. Hasil ini kemudian dihitung menggunakan rumus N-Gain untuk menilai keefektifan 

penggunaan media. N-Gain menunjukkan skor 0.48 dan berada pada kategori sedang. Hasil 

ini berarti terjadi peningkatan yang cukup baik pada pemahaman matematis dan 

pengetahuan budaya siswa setelah dilakukan pembelajaran menggunakan media pop-up 

book. Visualisasi berupa elemen tiga dimensi, integrasi motif batik, serta augmented reality 

memberikan dampak yang bagus terhadap interaktivitas siswa pada pembelajaran. Namun, 

masih terdapat beberapa aspek yang bisa dioptimalkan atau diperbaiki agar bisa 

memberikan dampak yang lebih besar lagi pada pembelajaran siswa (Nurbaity dkk, 2023).  

Kepraktisan media dinilai berdasarkan hasil angket yang telah dikumpulkan. Data 

respons guru dan siswa menunjukkan tingkat kepraktisan media pembelajaran yang sangat 

positif. Hasil angket respons guru dan siswa dapat dilihat melalui Tabel 6. 

Tabel 6.  

Hasil Kepraktisan 

No Subjek Persentase Kategori 

1 Guru 92.5% Sangat Praktis 

2 Siswa 86.9% Sangat Praktis 

 

Tabel 6 menunjukkan hasil respons guru mencapai skor sebesar 92,5% dan hasil 

angket respons siswa menunjukkan skor sebesar 86,9%. Kedua persentase ini masuk dalam 

kategori "sangat praktis". Selain itu, angket respons guru dan siswa juga disertai komentar 



23 

Al Khawarizmi, Vol. 7, No. 1, Juni 2023 (1-12) 
 

 

dan saran yang digunakan peneliti sebagai bahan evaluasi. Guru menilai media pop-up book 

sangat menarik dan memberikan rekomendasi bahwa media harus dikomersilkan agar 

dapat digunakan secara luas pada pembelajaran matematika. Sebagian besar siswa juga 

mengatakan bahwa pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan saat 

menggunakan media, materi lebih mudah dipahami, serta mampu meningkatkan motivasi 

bagi siswa.  

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menjelaskan proses dan hasil pengembangan media 

pembelajaran berupa Pop-Up Book Transformasi Geometri Terintegrasi Augmented Reality 

Berbasis Motif Batik. Pengembangan media ini dilakukan sebagai salah satu inovasi yang 

dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika khususnya dalam transformasi geomatri. 

Menurut Susanti dkk (2024) pembelajaran yang minim inovasi berpengaruh terhadap 

motivasi belajar siswa dan berakibat pada lemahnya pemahaman siswa terhadap materi 

yang diajarkan. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa Pop-Up Book yang 

terintegrasi Augmented Reality dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa. Hal ini 

sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya oleh oleh Salsabilah dkk. (2024) penggunaan 

pop-up book dapat menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, 

sehingga hal ini dapat mempermudah siswa dalam memahami materi.  

Tahapan penelitian selanjutnya yaitu tahap desain. Pemilihan Pop-Up Book sebagai 

media didasari pada fungsi dan jenisnya yaitu buku intertif yang dilengkapi dengan unsur 

tiga dimensi atau mekanisme bergerak yang muncul saat halaman dibuka (Resta dan Kodri, 

2023). Hal ini dilakukan sebagai salah satu bentuk inovasi pembelajaran dan menambah 

kemenarikan media yang dikembangkan. Selanjutnya, tahapan pengembangan 

(development) adalah tahap yang paling penting dilakukan dalam penelitian ini. Pada tahap 

ini penilaian terhadap kualitas produk dilakukan dari aspek kelayakan dan isi dan diperoleh 

hasil yang bahwa produk layak dan sangat valid.  

Penggunaan pop-up book pada pembelajaran sesuai dengan tiga tahapan 

representasi yang dikemukakan oleh Bruner (1974).  Menurut teori perkembangan kognitif, 

terdapat tiga tahapan representasi untuk manusia belajar dan memproses informasi, yakni 

tahapan enaktif, ikonik, dan simbolik. Interaksi siswa dengan buku (menarik, membuka, 

memutar) merupakan pengalaman enaktif atau belajar melalui tindakan fisik secara 

langsung. Representasi ikonik ditunjukkan saat halaman dibuka, pop-up book memberikan 

gambar 3D dengan visual yang menarik. Sementara keterkaitan antara motif batik dengan 

materi transformasi geometri merupakan bentuk representasi simbolik.  

Media Pop-Up Book Transformasi Geometri Terintegrasi Augmented Reality 

Berbasis Motif Batik selanjutnya diimplementasikan ke pembelajaran di kelas serta 

dilakukan proses evaluasi terhadap kualitas produk dari tingkat kepraktisannya. Hasil 

menunjukkan bahwa tingkat kepraktisan produk ditinjau dari sudut pandang guru dan siswa 

berada pada kategori sangat praktis. Tingginya skor respons dari guru, selaku praktisi 

pengajar, dan siswa, selaku pengguna langsung media, mengindikasikan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan mudah digunakan, sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran, dan efisien untuk diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar (Nabila dkk, 

2021). Selain itu, hasil ini juga sejalan dengan penelitian Pradiani dkk (2023) bahwa media 
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pop-up book mampu mendorong peserta didik untuk aktif pada pembelajaran dan dapat 

memberikan suasana mengajar yang lebih bermakna dan interaktif. 

 

SIMPULAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa “Pop-Up Book Transformasi Geometri Terintegrasi Augmented Reality Berbasis Motif Batik” 
sebagai upaya untuk meningkatkan pemahaman matematis dan pengetahuan budaya pada 

siswa slow learner. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilaksanakan, disimpulkan bahwa media pembelajaran “Pop-Up Book Transformasi Geometri Terintegrasi Augmented Reality Berbasis Motif Batik” telah berhasil dikembangkan dan layak untuk 
mendukung proses pembelajaran dan tujuan penelitian. Kelayakan produk ini ditinjau dari tiga kriteria utama. Produk ini telah dinyatakan “sangat valid” berdasarkan penilaian ahli 
materi dengan persentase sebesar 97% dan penilaian ahli media dengan persentase sebesar 

88%. Media pembelajaran ini juga terbukti cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi transformasi geometri, yang dibuktikan dengan peningkatan signifikan 

antara nilai rata-rata pre-test dan post-test serta skor N-Gain sebesar 0.48 yang berada pada 

kategori sedang. Selain itu, media ini juga terbukti “sangat praktis” untuk diimplementasikan 
di lapangan, yang dikonfirmasi oleh skor respons guru sebesar 92,5% dan respons siswa 

sebesar 86,9%. Dengan demikian, media ini merupakan media pembelajaran yang valid, 

praktis, dan efektif. 
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