
 

Jurnal Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Borneo 
Volume 5, Nomor 3, Oktober 2024 

E-ISSN: 2714-6030, P-ISSN: 2987-7725, Halaman 291-299 
                         https://doi.org/10.21093/jtikborneo.v5i3.8784 

 

 

* Corresponding Author:  

Nama coressponding:  Khairunnisya42@yahoo.co.id    291 

Pengembangan Media Pop-Up Book untuk Meningkatkan 
Kemampuan Bercerita Fantasi Kelas VII SMP Salsabila Samarinda 

Khairun Nisyah1*, Susilo2, Bibit Suhatmady3, Yusak Hudiyono4, Azainil5, Syaiful Arifin6 

Khairunnisya42@yahoo.co.id1, olisusunmul@gmail.com2, bibitsuhatmady@fkip.unmul.ac.id3, 

yusak.hudiyono@fkip.unmul.ac.id4, azainil@fkip.unmul.ac.id5, syaifularifin816@gmail.com6 

123456Universitas Mulawarman  
 

A B S T R A K 

Penelitan ini menghasilkan produk media pembelajaran berupa Pop Up 
Book, dan menguji efektivitas produk media di kelas VII pada 
pembelajaran bercerita fantasi. Desain penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan yang mengadopsi model Plomp. Desainnya mencakup 
tiga fase: penelitian pendahuluan, pengembangan atau pembuatan 
prototipe, dan fase penilaian. Subyek penelitian ini adalah satu orang 
guru bahasa donesia, dan satu kelas sebagai kelas eksperimen SMP 
Salsabila Samarinda. Hasil penelitian pendahuluan menegaskan 
kebutuhan media Pop Up Book sebagai media pembelajaran untuk 
membantu meningkatkan kemampuan bercerita fantasi. Tahap 
pengembangan menghasilkan media Pop Up Book yang telah di validasi 
oleh ahli materi dan ahli media. Pada tahap akhir, media diujicoba dengan 
menggunakan penelitian pra-eksperimental dengan desain one-group 

pretest-posttest yang menunjukkan media yang dikembangkan efektif meningkatkan kemampuan 
bercerita fantasi siswa. 

 
 
A B S T R A C T 

This research produces learning media products in the form of Pop Up Books, and tests the 
effectiveness of media products in class VII in learning fantasy storytelling. The design of this research 
is development research that adopts the Plomp model. The design includes three phases: preliminary 
research, development or prototyping, and an assessment phase.The subject of this research was one 
Indonesian language teacher, and one class as an experimental class at Salsabila Middle School, 
Samarinda. The results of preliminary research confirm the need for Pop Up Book media as a learning 
medium to help improve fantasy storytelling abilities. The development stage produces Pop Up Book 
media that has been validated by material experts and media experts. In the final stage, the media was 
tested using pre-experimental research with a one-group pretest-posttest design which showed that the 
media developed was effective in increasing students' fantasy storytelling abilities. 
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A. Pendahuluan 
Kehidupan diabad 21 ini penuh dengan tantangan dan kompetisi, 

membutuhkan individu yang mampu berpikir kritis untuk  menghadapi tantangan 
kompleks di dunia saat ini (Anggraini & Hudaidah, 2021; Khasanah & Herina, 
2019). Pembelajaran Abad 21 tidak hanya mengenai pengetahuan, tetapi 
keterampilan belajar menjadi sangat perlu untuk diperhatikan. keterampilan dapat 
membawa siswa mampu bersaing pada abad ini (Mardhiyah et al., 2021 R. 
Rahayu et al., 2022). Belajar menjadi bagian penting dalam pengembangan 
keterampilan diri seseorang,  hal ini memungkinkan individu untuk terus 
beradaptasi dengan perubahan (Mulya & Lengkana, 2020). Belajar merupakan 
proses di mana perubahan terjadi pada perilaku, pengetahuan, keterampilan, atau 
pemahaman individu sebagai respon terhadap pengalaman atau informasi baru 
(Djamaluddin & Wardana, 2019).  

Keterampilan guru dalam membuat materi menggunakan media pembelajaran, 
dan keterampilan guru dalam memilih media pembelajaran yang bervariasi 
membuat optimal peserta didik memahami pembelajaran (Syahroni, 2020; 
Puspita et al., 2022). Proses pembelajaran di sekolah hendaknya menggunakan 
banyak variasi media pembelajaran yang unik bertujuan untuk meningkatkan 
minat belajar siswa (Hudiyono et al., 2023; Puspita, Azainil, & Basir, 2022). 
Adapun manfaat media pembelajaran antara lain motivasi belajar lebih 
menyenangkan dan tidak membosankan selama pembelajaran berlangsung. 
Selain itu siswa dapat lebih cepat menguasai materi pembelajaran (Rasagama, 
2020). Guru perlu memilih media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 
dapat membantu siswa dalam mengembangkan analisis materi pembelajaran 
(Susilawati et al., 2023). Maka media merupakan  sarana yang digunakan untuk 
menyampaikan informasi sehingga dapat memudahkan penyampaian materi 
ketika mengajar di sekolah. 

Penelitian yang dilakukan Syamsi Dhuha menemukan bahwa rata-rata 
kemampuan bercerita fantasi siswa smp adalah 51,89% menunjukkan jauh di 
bawah nilai ketuntasan minimun (Dhuha, 2023). Pada penelitian yang lain juga 
menjelaskan keterampilan bercerita tentang tokoh idola pada siswa kelas VII di 
SMP Negeri 1 Bone-Bone, Luwu Utara dengan skor terendah adalah 70 yang 
diambil dari sampel 90 siswa (Dameria, 2024). Dalam proses belajar mengajar, 
media pembelajaran memegang peranan penting agar tercapainya pembelajaran 
sesuai dengan tujuan yang telah dibuat (Arip & Aswat, 2021). Pop-up book 
memiliki tampilan gambar tiga dimensi, memiliki kelebihan seperti membuka, 
melipat, bergerak dan menggeser sehingga memberikan kejutan dan kekaguman 
bagi peserta didik ketika membuka setiap halamannya (Erica & Sukmawarti, 
2021).  

Hasil observasi peneliti pada sekolah yang akan dijadikan objek penelitian, 
pembelajaran masih terpusat pada guru dan hanya menggunakan buku paket 
dalam proses pembelajaran. Di mana guru masih menggunakan metode ceramah 
dalam pembelajaran di kelas, sehingga  seringkali mendapati tugas menghafal 
atau menulis sehingga memahami materi pembelajaran secara abstrak. 
Berdasarkan penelitian sebelumnya yang telah diuraikan, peniti mencoba 
mengembangkan media pop up book untuk meningkatkan kemampuan bercerita 
siswa SMP. Peneliti meyakini bahwa pengembangan media Pop Up Book dapat 
dijadikan sebagai media pelengkap di samping buku inti yang  digunakan guru 



Pengembangan Media Pop-Up Book untuk Meningkatkan Kemampuan Bercerita Fantasi Kelas VII SMP Salsabila 
Samarinda 

Jurnal Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Borneo, Volume 5 Nomor 3  293 

saat ini. Media ini akan membantu guru bahasa Indonesia untuk mengembangkan 
imajinasi siswa dalam pembalajaran cerita fantasi. 

 

B. Tinjauan Pustaka 
Beberapa penelitian sebelumnya merekomendasikan penggunakan Pop 

Up Book lebih efektif untuk meningkatkan penguasaan konsep peserta didik 
dibandingkan penggunaan buku cetak saja (Nisaa’ & Adriyani, 2021). Penelitian 
yang lain juga menemukan media Pop Up Book membantu siswa berinteraksi 
dengan materi bacaan dan memberikan gambaran kongkrit terkait materi abstrak. 
(Sulistiowati & Wiarsih, 2021). Kemampuan bercerita anak dalam pra siklus masih 
belum sesuai harapan. sebagian besar anak masih kesulitan meningkatkan 
kemampuan terkait indikator yang ada (Trisdiana et al., 2022). Pada penelitian lain 
juga ditemukan, bahwa siswa kurang berinteraksi dan aktif selama proses 
pembelajaran cerita fantasi karena kurang tertarik terhadap pelajaran tersebut  
(Nirmalasari & Yahya, 2022).  

Pengembangan media pembelajaran dengan mengadaptasi teori plomp, 
produk dari pengembangan tersebut berupa media pembelajaran segiempat 
berbasis edobe flash CS6 (Yuniar et al., 2020) . Begitu pula penelitian 
pengembangan yang menggunakan teori plomp, salah satu kesimpulan penelitian 
ini adalah media pembelajaran interaktif berdiferensiasi pada pelajaran peluang 
untuk siswa kelas XII memenuhi kriteria validasi, kepraktisan dan efektivitas untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika (Made et al., 2023). Berdasarkan 
penjelasan penelitian-penelitian terdahulu di atas, maka penelitian ini akan fokus 
pada pengembangan media pembelajaran Pop Up Book untuk meningkatkan 
kemampuan bercerita dengan menggunakan model plomp. 

 

C. Metode Penelitian 
Desain penelitian ini merupakan pengembangan. Peniliti mendesain  suatu 

produk, kemudian diuji secara sistematis oleh para ahli dibidangnya sehingga 
layak untuk uji coba lapangan, divalidasi dan direvisi hingga produk akhir siap 
digunakan. produk yang dihasilkan adalah media Pop Up Book yang digunakan 
untuk meningkatkan kemampuan bercerita fantasi pada sekolah menegah 
pertama. The Method section describes in detail how the study was conducted. A 
complete description of the methods used enables the reader to evaluate the 
appropriateness of the method.  
1. Research Design 

Desain penelitian pengembangan yang digunakan pada penelitian ini 
menggunakan teori Plomp (Plomp et al., 2013). Model Plomp terdiri dari tiga 
tahap, yaitu tahap analisis pendahuluan (Preliminary research), tahan 
pengembangan atau pembuatan prototype (Development or Prototyping 
Phase), dan fase penilian (Assesment Phase). 

2. Participants of the Study 
Subjek pada penelitian ini adalah satu orang guru Bahasa Indonesia, Satu kelas 
dipilih sebagai kelompok eksperimen Untuk uji coba produk diterapkan desain pre-
experimental dengan one-group pretest-posttest design. 

3. Instruments 
panduan wawancara berupa lembaran yang memuat pertanyaan untuk diajukan 
pada sumber data penelitian yaitu guru bahasa Indonesia diadaptasi dari penelitian 
terdahulu(Alhadi, 2021). Wawancara dilakukan untuk mengetahui kebutuhan siswa 
dalam proses pembelajaran khususnya pada materi cerita fantasi. lembar validasi 
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dari dua orang ahli yaitu satu orang ahli media dan satu orang ahli materi diadaptasi 
dari penelitian terdahulu (Dyah, 2019). Pretest dan posttest untuk menguji 
kemampuan bercerita anak sebelum dan sesudah menggunakan media Pop Up 
Book. Pretest dan posttest dalam bentuk tes bercerita. 

4. Data Analysis Techniques  

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 
kualitatif berdasarkan temuan di lapangan dan analisis kuantitatif melalui 
perhitungan. Data kualitatif dilakukan analisis deskriptif kualitatif melalui tiga 
tahapan analisis data kualitatif: kondensasi data, penyajian data, dan 
penarikan kesimpulan/verifikasi (Miles et al., 2014). Analisis data kualitatif 
(hasil wawancara, hasil observasi, dan hasil dokumentasi) dilakukan dengan 
cara merangkum data-data penting, menyajikan data dalam penjelasan 
singkat dan jelas, serta menarik kesimpulan dari data tersebut. Data 
kuantitatif digunakan untuk menilai kelayakan materi melalui lembar evaluasi 
oleh ahli dan keefektifan melalui analisis pretest dan posttest. Lembar 
evaluasi/validasi oleh dua orang ahli menggunakan 4 skala likert : sangat 
setuju, setuju, tidak setuju, Dan sangat tidak setuju. Dari pernyataan atau 
pertanyaan yang ada pada lembar evaluasi dilihat rata-rata skornya untuk 
menentukan kelayakan atau validitasnya. Instrumen ini mempunyai empat 
skala penilaian, sehingga digunakan skala Likert dengan standar empat 
model (Riduwan, 2008). 

 
D. Hasil Penelitian 

Analisis kebutuhan merupakan tahap awal yang dilakukan oleh peneliti. 
Adapun hasil wawancara dengan guru Bahasa Indonesia menjelaskan bahwa 
terdapat kesulitan saat mengajar materi cerita fantasi. Hasil wawancara dengan 
guru bahasa Indonesia juga mengatakan bahwa perlu adanya pemanfaatan media 
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan untuk meningkatkan kemampuan 
bercerita fantasi siswa.  

Setelah melakukan analisis kebutuhan, peneliti kemudian 
mengembangankan media pembelajaran Pop Up Book yang diuji kelayakan media 
tersebut oleh dua orang ahli yaitu ahli media dan ahli materi, berikut langkah-
langkah yang dilakukan. Pembuatan media menggunakan aplikasi Canva. Aplikasi 
Canva digunakan untuk menambahkan ilustrasi gambar, dan cerita. Ilustrasi ini 
sangat penting karena target penggunaanya untuk meningkatkan kemampuan 
bercerita. 

Table 1.1 Desain Media Pop Up Book 

Keterangan Gambar 

Buka aplikasi Canva pada 
layar komputer dan mulai buat 
desain baru 

 
Mulai buat desain dengan 
menambahkan halaman yang 
sesuai cerita sebagai tempat 
desain. 
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Pilih lapisan yang sesui 
dengan cerita untuk membuat 
halaman-halaman yang 
menarik dan kreatif. 

 
Kemudian pilih latarnya hingga 
objek karakter yang sesuai 
dengan cerita. 
 

 
 

Validasi ahli materi, rancangan  materi cerita fantasi diulas oleh praktisi materi 
bahasa Indonesia, Praktisi tersebut memberikan ulasan terkait mengurangi pengulangan 
kata “seluruh” pada beberapa bagian pada cerita. Kemudian praktisi juga memberi saran 
untuk lebih menyederhanakan kalimat pada cerita. Berdasarkan ulasan tersebut, materi 
kemudian diperbaiki. Adapun praktisi materi bahasa Indonesia tersebut memberikan 
ulasan dan mendapatkan skor 97,5% dengan kategori Sangat valid. Media pembelajaran 
kemudian dievaluasi oleh praktisi media pembelajaran, mendapatkan skor 95% dengan 
kategori sangat valid. Berdasarkan hasil skor ahli materi dan ahli media  tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran Pop Up Book layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. 

Table 1.2 Ringkasan Hasil Evaluasi Pakar 

Nomor Pernyataan Ahli 1 Ahli 2 

1 4 4 

2 3 4 

3 4 4 

4 4 4 

5 4 4 

6 4 3 

7 4 4 

8 4 4 

9 4 4 

10 4 3 

 39 38 

 
Berdasarkan kategorisasi, rata-rata skor ahli 1 antara 85,01-100 yang berarti 

sangat valid, sangat praktis, dapat digunakan tanpa revisi. Oleh karena itu, materi 
termasuk kategori “valid” tanpa revisi dan layak digunakan pada siswa. 

Setelah validasi ahli, media siap diujicobkan. Ujicoba digunakan dengan 
menggunakan desain one-group pretest and posttest. Data pretest dan posttest diuji 
normalitasnya dengan menggunakan IBM SPSS 20. Hasilnya adalah sebagai berikut: 

 
Tabel 1.3 Hasil Uji Normalitas 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistik df 
tanda 

tangan. Statistik df 
tanda 

tangan. 

Prates ,130 20 ,200* ,956 20 ,468 
Postes ,165 20 ,158 ,926 20 ,129 
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Tabel menunjukkan nilai signifikansi pretest sebesar 0,200 (dengan 
komogorov-smirnov) dan 0,468 (dengan Shapiro-wilk) yang >0,05. Sedangkan nilai 
signifikansi posttest sebesar 0,158 (dengan Kolmogorov-smirnov) dan 0,129 (dengan 
Shapiro-wilk) yang juga > 0.05. oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa pretest dan 
postest berdistribusi normal. 

Penelitian ini menggunakan Uji Tanda Berpasangan Dua Sampel (uji-t) dan 
hasilnya sebagai berikut: 

 

Table 1.4 Ringkasan Hasil Evaluasi Pakar 

 

 

Perbedaan Berpasangan 

T df 

tanda 
tangan. 
(2-ekor) Berarti 

Std. 
Deviasi 

Std. Arti 
Kesalahan 

Interval 
Keyakinan 95% 
dari Perbedaan 

Lebih 
rendah Atas 

Pasangan 
1 

Prates - 
Pascates 

 
-

88,7500 

54,2500 2,86253 48,2587 60,2413 -
10,667 

38 .001 

Tabel menunjukkan nilai signifikansi 0,001<0,05 sehingga dapat disimpulkan 
terdapat perbedaan yang signifinas anatara pretest dan posttest. Oleh karena itu, 
penggunaan media Pop Up Book mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap 

kemampuan bercerita siswa. 
 

E. Pembahasan 
Plomp menyebutkan terdapat tiga kriteria berkualitas tinggi pada desain produk 

penelitian, yaitu relevansi, konsistensi, dan kepraktisan.  Adapun relevansi dipenuhi 
Ketika terdapat kebutuhan dan rancangannya berdasarkan pada pengetahuan mutakhir 
(ilmiah). Sedangkan konsistensi disebut juga  sebagai validitas yang terpenuhi jika produk 
dirancang secara logis. Ketiga adalah kepraktisan yang terpenuhi ketika produk 
diharapkan dapat digunakan dalam situasi yang telah dirancang dan dikembangkan. 

(Plomp et al., 2013). Dalam penelitian ini kriteria relevansi akan dibahas melalui 
analisis kebutuhan pada tahap studi pendahuluan. Temuan terkait keterbatasan 
media pembelajaran pada sekolah menjadi penyebab ketidaksesuaian atau 
hambatan yang menghalangi pencapaian tujuan yang diinginkan. Diperlukan 
pengembangan media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dan 
berguna sebagai alat bantu bagi sekolah dan pendidik dalam proses 
pembelajaran bahasa Indonesia khususnya pada materi cerita fantasi. seperti 
pada penelitian -penelitian sebelumnya yang menemukan bahwa, penggunaan 
media pembelajaran yang sesuai sangat mendukung siswa dalam proses 
pembelajaran. media pembelajaran membantu guru dalam menjelaskan materi 
pembelajaran secara lebih efektif (Wulandari et al., 2023). Proses pembelajaran 
menggunakan media juga dapat memberikan pengalaman berarti bagi siswa 
karena mereka dapat lengsung melihat  fenomena yang terjadi di sekitar mereka 
(Magdalena et al., 2021).  

Pembahasan berikut akan menunjukkan bagaimana konsistensi, kepraktisan 
yang diharapkan, dan efektivitas yang diharapkan dapat dipenuhi. Cerita dengan 
judul “Kekuatan Ekor Biru Nataga” diadaptasi dari buku paket  kelas VII dan dipilih 
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karena topiknya sesuai dengan kebutuhan kurikulum dan memenuhi kriteria cerita 
fantasi. Dalam proses pengembangannya, peneliti menyederhanakan bahasa 
pada kalimat yang terdapat dalam cerita. Pengaplikasian cerita ke dalam media 
pop up book menggunakan aplikasi Canva. Canva dipilih karena fiturnya yang 
lengkap, penggunaan yang mudah, dan biaya rendah. Aplikasi ini telah 
dimanfaatkan secara luas untuk membantu pengembangan media pembelajaran 
(Deswita & Amini, 2022; Mahardika et al., 2021; Riono & Fauzi, 2022). Penelitian 
sebelumnya juga menemukan bahwa, penggunaan media Pop Up Book berbasis 
kearifan lokal pada pembelajaran tematik mendapatkan hasil yang valid dan 
praktis untuk digunakan dalam pembelajaran (Nabila et al., 2021). Tahap validasi 
ahli juga dimaksudkan untuk mendapatkan masukan dan saran guna mencapai 
hasil akhir yang optimal, yakni media pembelajaran Pop Up Book. Dalam evaluasi 
secara keseluruhan, para ahli umumnya sepakat bahwa materi yang 
dikembangkan diharapkan relevan, konsisten, praktis, dan efektif, Selain itu, hasil 
wawancara dengan guru bahasa indonesia menunjukkan bahwa guru 
memandang media relevan dengan kebutuhan kurikulum dan indikator capaian 
pembelajaran siswa. Pada aspek kepraktisan, guru memandang Media sesuai 
dengan tingkat kemahiran siswa, mudah digunakan, fleksibel dan mudah 
beradaptasi, dan tidak ada kendala berarti dalam penggunaan media pop up 
book. 

 
F. Simpulan 

Pengembangan media Pop Up Book di SMP Salsabila Samarinda melalui tiga 
tahapan yaitu analisi kebutuhan, pengembangan, dan penilaian. SMP Salasabila 
Samarinda membutuhkan pengembangan media Pop Up Book sebagai media 
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan bercerita fantasi siswa berdasarkan 
tahap analisis kebutuhan yang dilakukan.. Tahap pembuatan prototipe atau 
pengembangan meliputi, penataan materi menggunakan aplikasi Canva, evaluasi diri, 
evaluasi materi, dan revisi dengan hasil sangat valid dari dua orang ahli yaitu ahli materi 
dan ahli media. Tahap akhir adalah penilaian dilakukan melalui uji coba lapangan di 
SMP Salsabila Samarinda yang dikembangkan digunakan oleh guru bahasa Indonesia 
untuk mengajar di kelas. Penilaian secara keseluruhan menunjukkan bahwa media Pop 
Up Book mampu meningkatkan kemampuan siswa bercerita fantasi. Penilaian media 
secara keseluruhan menunjukkan bahwa media pop up book relevan, konsisten, 
praktis, dan efektif. 
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