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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Pop-up Digital AR 3D sebagai media 
interaktif dalam pembelajaran matematika di SMA serta untuk mengetahui efektivitasnya 
mengenai nilai belajar peserta didik pada materi statistika yang meliputi histogram, mean , 
median dan modus. penelitian ini mempergunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan ADDIE yang memuat atas 5 tahap Analysis, Design, Develop-
ment, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini   dilaksanakan di SMAN 1 Kamal dengan 
subjek penelitian peserta didik kelas X-3 yang   sebanyak 34 peserta didik. Hasil penelitian 
menandakan yakni media Pop-up Digital AR 3D memperoleh presentase validasi sebesar 
6,03% dengan kategori “Sangat Valid”. Selain itu, hasil uji efektivitas menggunakan Uji N-Gain 
mencapai nilai sebesar 85,97% dengan kategori “Tinggi”. Dengan demikian, media Pop-up 
Digital AR 3D dikatakan layak dan efektif diterapkan sebagai media interaktif dalam pembela-
jaran matematika di SMA.  
 
Kata Kunci: Pop-up Digital AR 3D , Augmented Reality, media interaktif, statistika.  
 

Abstract 
This study aims to develop a 3D AR Digital Pop-up media as an interactive learning    media 
in mathematics learning at senior high school and to determine its effectiveness on students’ 
learning scores on statistics material including histograms, mean, median, and mode. This 
study used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE development model 
which 5 stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. This study 
was conducted at SMAN 1 Kamal with 34 students of class X-3 as research subjects. The 
results of the study indicate that the 3D AR Digital Pop-up media obtained a validation per-
centage of 86.03% with the category “Very Valid”. In addition, the effectiveness test using the 
N-Gain test reached a value of 85.97% with the category “High”. Thus, the 3D AR Digital Pop-
up media is said to feasible and effective to be applied as an interactive  media in mathematics 
learning in senior high school. 
 
Keywords: 3D AR Digital Pop-up, Augmented Reality, interactive media, statistics. 
 
Pendahuluan 

Pendidikan adalah salah satu faktor 
kunci fondasi dalam membentuk karakter, 
keterampilan, dan kemampuan diri individ
u(Khalil et al., 2024). Dalam 
pelaksanannya, Pendidikan memiliki 
peranan yang penting dalam membentuk 
karakter, keterampilan dan kemampuan 
setiap individu karena melalui Pendidikan 
seseorang tidak hanya menginternalisasi 
nilai-nilai pengetahuan, tetapi juga mem-
bentuk kepribadian, etika, dan moralitas 
(Putri & Wiranata, 2025). Secara konsep, 
pendidikan mempunyai 3 hal bagian pent-
ing yaitu: bagian pengetahuan, ba-

gian di sikap, dan di bagian keterampilan 
(Pitri et al., 2022). Proses pembelajaran  di 
suatu pendidikan memiliki peranan yang 
penting  karena pendidikan menjadi sasa-
ran utama untuk tercapainya suatu tujuan 
dalam pendidikan(Faizah & Kamal, 2024) 

Tujuan pendidikan pada dasarnya 
untuk meningkatkan kemampuan peserta 
didik baik secara pengetahuan, 
keterampilan dan juga sikap (Hawari et al., 
2024). Untuk tercapai tujuan 
tersebut diperlukan proses pembelajaran 
yang efektif oleh karena itu, 
setiap mata pelajaran dapat memiliki tugas 
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yang penting di dalam tercapainnya tujuan
 pendidikan, termasuk matematika. 

Matematika adalah mata pelajaran 
yang memiliki tugas penting di dalam hal 
mengembangkan kemampuan peserta 
didik untuk berpikir secara logis, analisis, 
dan kritis serta juga sistematis. Selain, 
berfungsi sebagai dasar cabang ilmu 
pengetahuan, matematika berperan juga 
dalam membantu peserta didik 
memecahkan permasalahan yang sering 
ditemui di dalam kehidupan sehari-hari 
(Miftahul Jannah & Miftahul 
Hayati,2024). Oleh sebab itu, juga untuk 
hal penguasaan konsep matematika 
menjadi hal penting untuk dimiliki setiap 
peserta didik. Namun, kenyataannya 
matematika masih dikatakan sebagai 
pelajaran yang sulit untuk dipahami sebab 
memiliki banyak konsep  bersifat abstrak 
serta membutuhkan kemampuan 
visualisasi baik disetiap proses 
pembelajaran.  

Kesulitan untuk memahami konsep 
matematika tersebut juga ditemukan pada 
peserta didik tingkat SMA. Menurut hasil 
wawancara yang dilakukan kepada 5 orang 
peserta didik, diketahui bahwa sebagaian 
peserta didik mengatakan bahwasannya 
matematika sebagai suatu pelajaran yang 
sangat sulit di mengerti. Kondisi ini 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran 
matematika masih sering dihadapkan pada 
berbagai kendala yang berdampak 
langsung pada hasil belajar peserta didik. 
Salah satu penyebabnya adalah kurangnya 
pengunaan media interaktif serta 
sebagaian guru tetap menerapkan metode 
ceramah. Akibatnya, peserta didik mudah 
bosan serta hilangnya motivasi. 

Permalahan-permasalahan 
tersebut menunjukkan perlu adanya 
inovasi untuk matematika di dalam proses 
kegiatan belajar yang tujuannya untuk 
membuat peserta didik menjadi aktif serta 
mudah memahami materi. Salah satu yang 
mampu untuk  dilakukan ialah dengan 
menciptakan media pelajaran yang sangat 
interaktif. Media 
pembelajaran  interaktif adalah media 
yang menyajikan bukan hanya untuk 
sarana informasi, tetapi hal ini peserta didik 
juga konstribusi di dalam proses 

pembelajaran sehingga mampu untuk 
menciptakan proses pelajaran lebih 
menyenangkan dan menarik (Ika Rusnia & 
Ari Suriani, 2025). Media pembelajaran 
interaktif memiliki beragam bentuk yang 
digunakan dalam pembelajaran. Salah 
diantaranya ialah Pop-up 

Pop-up merupakan sebuah media 
yang berbentuk buku atau kartu yang 
mampu memuat objek 3D sehingga dapat 
memberikan pengalaman kepada peserta 
didik dengan tampilan serta juga visualisa
si yang lebih nyata (Wijono et al., 2024). 
Media Pop-up memiliki keungulan salah 
satunya yaitu  mempunyai visualisasi yang 
menarik dengan bentuknya yang dapat 
bergerak dan muncul ketika halaman 
dibuka (Khalil et al., 
2024). Meskipun dalam hal ini media Pop-
up  memiliki berbagai keungulan 
tetapi , media Pop-up memiliki kekurangan 
salah satu kekurangan pada media Pop-up  
adalah ketika di dalam proses pembuatan
ya membutuhkan waktu yang terbilang 
lama, ketelitian tinggi serta penggunaan 
biaya yang relatif besar, selain itu di dalam 
penggunaan media Pop-up  fisik sering kali 
dinilai kurang sesuai dengan karakteristik 
bagi peserta didik SMA yang mana telah 
terbiasa menggunakan teknologi digital 
selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung oleh karena itu, diperlukan 
adanya inovasi yang mampu 
mempertahankan keungulan 
visual dalam media Pop-up  yang 
sekaligus menyesuaikan dengan mengikuti 
zaman era digital yang semakin 
berkembang pesat. Suatu teknologi yang 
dapat dimanfaatkan 
untuk memperbaiki  keterbatasan yang 
ada yaitu adalah Augmented Reality (AR). 

Augmented Reality (AR) merupa-
kan suatu digital yang mempuni 
mengarahkan dunia nyata dengan suatu 
objek 3D secara interaktif dan berlang-
sung dalam waktu hal nyata. (Fathur Rojib 
& Ratnawati, 2024). Kemampuan AR untuk 
menghubungkan konten digital ke dalam 
kontes dunia nyata membuatnya relevan 
untuk digunakan ke dalam beberapa bi-
dang, salah satunya adalah pendidikan, 
di dalam pembelajarannya AR dapat men-
ciptakan pengalaman belajar yang 
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menarik, interaktif . media ini juga memiliki 
berbagai manfaat dalam bidang pendidikan 
(Ali et al., 2025). Manfaat penggunaan AR 
menurut (Siregar et al., 2025) AR dapat 
meningkatkan motivasi dan dalam hal ini 
mampu melibatkan peserta didik selama 
proses pembelajaran.selain itu, AR mem-
iliki keungulan yaitu bahwa teknologi ini 
dapat mendorong partisipasi aktif peserta 
didik di dapat membantu pengertian pe-
serta didik dalam menyadari ma-
teri secara lebih baik. 
(Ramadhani, 2025). Berdasarkan keungu-
lan dari Pop-up dan Augmented Reality 
(AR), keduanya dapat di gabungkan men-
jadi satu yaitu media Pop-up Digital AR 3D.  

Media Pop-up berbasis Augmented 
Reality adalah suatu inovasi di dalam 
media pembelajaran dalam bentuk 
pembaharuan dengan cara 
menggabungkan objek yang dapat timbul 
ketika halaman dibuka dari Pop-up dengan 
visualisasi objek 3D dari Augmented Real-
ity sehingga hal ini mampu menghadirkan 
pengalaman menjadi lebih memikat, inter-
aktif dan menyenangkan bagi peserta didik. 
Di Media ini juga memiliki keungulan yaitu 
peserta didik bukan hanya memperoleh in-
formasi tetapi, juga peserta didik mampu 
berinteraksi secara langsung dengan me-
dia (Mardiansyah et al., 2025). Pemanfaa-
tan media pembelajaran Pop-up berbasis 
Augmented Reality telah banyak diteliti dan 
hasilnya menunjukkan hal yang positif. Di-
antaranya adalah penelitian yang telah dil-
aksanakan oleh (Wijono et al., 2024) mem-
buktikan bahwa media Pop-up berbasis 
Augmented Reality pada bangun ruang 
pada jenjang sekolah dasar dinyatakan 
valid serta mampu meningkatkan pema-
haman serta self-efficacy pada peserta 
didik. Hasil se. upa juga ditemukan oleh 
(Alfi et al., 2024) dan (Prihatini et al., 2024) 
mengatakan bahwa proses pembaharuan 
Augmented Reality  pada Pop-up mampu 
menghasilkan suatu pembelajaran yang 
lebih interaktif dan dapat meningkatkan 
keterlibatan juga motivasi bagi peserta 
didik selama pembelajaran. 

Temuan-temuan tersebut ini dapat 
menunjjukan bahwa pemanfaa-
tan teknologi Augmented Reality di da-
lam media Pop-up memiliki potensi yang 

besar untuk dapat mendukung proses 
pembelajara. Meskipun 
demikian, sejumlah penelitian tersebut ini 
masih berpusat pada pengembangan me-
dia  Pop-up berbasis Augmented Reality 
pada materi bangun ruang dan pecahan 
serta yang diterapkan pada jenjang 
sekolah dasar. Selain itu, media yang 
dikembangkan masih umumnya  berupa 
Pop-up book berbasis Augmented Reality. 
Sementara itu, di dalam penelitian ini 
mengembangkan pada media Pop-up Dig-
ital AR 3D yang disajikan dalam bentuk dig-
ital dengan menggunakan suatu platform 
Genially sebagai penyajian materi yang in-
teraktif dan Assamblr edu sebagai media 
pembuatan visualisasi objek AR 3D pada 
materi statistika : histogram, mean , median 
dan modus dijenjang SMA. Selain itu, 
pengembangan media Pop-up Digital AR 
3D pada pembelajaran matematika di 
sekolah - sekolah di kabupaten bangkalan 
masih sangat terbatas.  

Berdasarkan uraian-uraian terse-
but, pada pengembangan media Pop-up 
Digital AR 3D dilakukan untuk mendukung 
proses pembelajaran matematika yang in-
teraktif juga menyesuaikannya dengan 
karakteristik peserta didik di digitalisasi. 
Media ini yang diharapkan untuk mem-
bantu peserta didik dapat mengerti 
berbagai konsep-konsep di matematika 
yang memiliki sifat abstrak di 
lalui suatu visualisasi yang lebih menarik 
dan interaktif. Selain hal itu, media Pop-up 
Digital AR 3D diharapkan mampu dalam 
meningkatkan motivasi, keaktifan serta 
hasil belajar peserta didik proses pembela-
jaran matematika. Maka dari itu, penelitian 
ini bertujuan mengembangkan media Pop-
up Digital AR 3D sebagai media interaktif di 
dalam pembelajaran matematika di SMA 
di dalam menggunakan model pengem-
bangan ADDIE serta mampu untuk menge-
tahui efektivitas mengenai hasil belajar pe-
serta didik pada materi statistika. 

 
Metode Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan(Research and Develop-
ment) 
(Beideh,2024) Research and Development
  adalah metode yang diterapkan untuk 
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dapat menciptakan, merancang serta 
mengevaluasi suatu produk selain itu, pada 
metode ini juga digunakan (Okpatrioka, 
2023). Produk pengembangan  dalam 
penelitian ini yaitu media Pop-up Digital AR 
3D sebagai media interaktif yang dibuat 
dengan menggunakan Assambler edu dan 
Genially. Pada studi ini menggunakan 
model pengembangan ADDIE yang mana 
mencakup 5 tahapan meliputi : Analysis,  
Design, Development , Implementation and 
Evaluation.  

Penelitian media Pop-up Digital AR 
3D ini dilakukan disekolah SMAN 1 Kamal, 
Kabupaten Bangkalan dalam  tahun ajaran 
2025/2026. Sasaran dalam penelitian 
adalah peserta didik SMA di kelas X pada 
materi statistika : histogram , mean , 
median dan modus. Adapun subjek dalam 
penelitian ini ialah peserta didik kelas X-3 
SMAN 1 Kamal yang terdiri dari 34 orang 
peserta didik. Pemilihan kelas tersebut 
dilakukan secara acak dari 10 kelas tingkat 
X yang digunakan sebagai subjek uji coba 
untuk mengetahui efektivitas pada media 
Pop-up Digital AR 3D yang dikembangkan 
terhadap hasil belajar peserta didik. 

Prosedur penelitian ini dilakukan 
melalui 3 tahap, yaitu tahap perencanaan, 
pada tahap perencanaan dalam penelitian 
ini dilakukan secara sistematis 
berdasarkan pada model ADDIE. Pada 
tahap analisis peneliti menganalisis 
kebutuhan peserta didik dan guru, 
karakteristik peserta didik, serta kurikulum 
melalui wawancara dengan peserta didik 
dan juga guru matematika yang mengajar 
di kelas X-3. Hal ini dilakukan untuk 
mengindetifikasi permasalahan di dalam 
pembelajaran  dan kebutuhan media 
yang diperlukan serta dapat sesuai denga
n kurikulum yang terdapat di sekolah 
tersebut. Selanjutnya, peneliti merancang 
media pembelajaran Pop-up Digital AR 3D 
sebagai solusi interaktif didalam 
pembelajaran pada matematika SMAN 1 
Kamal. Perancangan meliputi penggunaan 
platfom di Assambler edu untuk pembuatan 
media Pop-up Digital AR 3D yang 
menghasilkan scan barcode . barcode 
tersebut akan digabungkan dalam platfom 
Genially sebagai penyajian materi , rumus , 
scan barcode Assambler edu serta fitur 

interaktif yang mampu diakses peserta 
didik melalui tautan pembelajaran.  

Tahap pelaksanaan ini mengadopsi 
model ADDIE yang mencakup 5 fase 
meliputi : Analysis, Desaign, Development, 
Implementation dan Evaluation. Pada 
tahap Analisis mencakup beberapa yaitu: 
Analiisis kebutuhan, kurikulum, 
karakteristik serta studi literatur. Data ini 
diperoleh dengan melalui wawancara yang 
melibatkan guru matematika serta peserta 
didik kelas X-3 SMAN 1 Kamal.  Analisis 
kebutuhan untuk mengindetifikasi kesulitan 
dalam belajar dan kebutuhan media 
pembelajaran. Analisis kurikulum untuk 
dapat mengkaji kurikulum yang digunakan 
pada SMAN 1 Kamal. Analisis karakteristik 
dilakukan untuk mengetahui 
kemampuan awal,karakteristik dalam 
proses pembelajaran,. Sementara itu, pada 
analisis studi literatur dilakukan dengan 
menelaah teori serta hasil dari penelitian 
terdahulu yang relevan untuk mengetahui 
kebaruan penelitian ini dengan penelitian 
sebelumnya. Tahap Desaign dilakukan 
untuk merancang proses pembuatan 
media Pop-up Digital AR 3D berdasarkan 
pada hasil analisis yang telah di 
selesaikan. Tahap  Development , pada 
tahap pengembangan ini melakukannya 
dengan mengembangkan media Pop-up 
Digital AR 3D menggunakan platform 
Assambler edu dan Genially. Untuk 
mengukur kelayakan media pembelajaran 
hasil pengembangan, 4 validator  yang 
terdiri dari2 validator ahli materi dan 2 
validator ahli media akan melakukan 
pengujian awal, tahap ini diwajibkan untuk  
diselesaikan sebelum produk masuk ke 
fase uji coba lapangan kepada peserta 
didik di SMAN 1 Kamal. Tahap 
Implementation, dilakukan setelah produk 
disetujui oleh para ahli materi dan ahli 
media. Pada tahap ini, media Pop-up 
Digital AR 3D diujicobakan pada peserta 
didik kelas X-3 di SMAN 1 Kamal untuk 
mengetahui efektivitas dalam penggunany
a. Data yang didapatkan dari uji coba ini 
digunakan sebagai landasan dasar dalam 
meniali seberapa efektif media 
pembelajaran tersebut. Tahap Evaluation, 
pada tahap ini bertujuan untuk mengukur 
efektivitas pada media Pop-up Digital AR 
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3D setelah seluruh tahapan dalam model 
ADDIE dituntaskan. Evaluasi 
dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli, 
hasil Pretest dan Postest. hasil evaluasi 
digunakan untuk sebagai dasar 
dalam mengetahui efektivitas media dalam 
pelajaran untuk mampu dikembangkannya 
 serta peningkatan hasil belajar peserta 
didik.  

Tahap penutup adalah tahapan 
akhir dari kegiatan penelitian yang 
dilakukan dengan menganalisis dari suatu 
data yang di peroleh selama 
berlangsungnya penelitian. Selanjutnya 
peneliti menarik kesimpulan mengenai 
efektivitas dalam penggunaan media Pop-
up Digital AR 3D sebagai media interaktif 
dalam pembelajaran matematika di SMA 
serta menyusun laporan penelitian dan 
saran pengemabangan terkait media ini 
pada penelitian selanjutnya. 

Instrumen pemerolehan data yang 
dipakai pada penelitian pengembangan 
media Pop-up Digital AR 3D meliputi 
pedoman wawancara, lembar validasi ahli 
materi dan ahli media, serta nilai tes berupa 
Pretest juga Postest. Pedoman wawancara 
digunakan untuk mengindetifikasi masalah 
dalam pembelajaran dan kebutuhan media 
pembelajaran khususnya kelas X-3. 
Lembar validasi ahli digunakan untuk 
menilai kelayakan mengenai media Pop-up 
Digital AR 3D baik dari segi aspek materi 
maupun media, sedangkan Pretest dan 
Postest untuk mengukur kefektifan media 
melalui hasil tes peserta didik. 

Teknik analisis data, penelitian ini 
menggunakan analisis data secara 
kuantitatif  analisis data kunatitatif 
digunakan untuk mengetahui tingkat pada 
validitas media berdasarkan skor penilian 
ahli materi dan ahli media serta efektivitas 
media yang didapatkan dari hasil Pretest 
dan Postest pada peserta didik. Data hasil 
lembar validasi ahli materi dam media 
dianalisis menggunakan skala likert 
dengan kriteria penilian berikut: 

 
Tabel 1 Skor Penilaian Lembar Validasi 

Ahli 

Keterangan Skor 

Sangat 
kurang baik 1 

Kurang baik 2 

Baik 3 

Sangat Baik 4 
(Edu et al., 2025) 

Selanjutnya , berdasarkan lembar 
validasi yang telah dilengkapi oleh validator 
tersebut tingkat validitas media ditetapkan 
dengan melalui perhitungan presentase 
yang menggunakan rumus sebagai berikut  
         
𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒	 !"#$%&	()*+	&%(,$	-./.$,0,%/

!"#$%&	()*+	#%)(,#"#
	𝑥	100% 

 
Hasil validasi ahli materi dan ahli 

media di analisis menggunakan presentase 
dan interpretasikan berdasarkan kriteria 
kelayakan sebagai berikut: 

 
Tabel 2. Kriteria Interpretasi Penilaian 

lembar Validator 
Interval Kriteria 

kelayakan 
81%-
100% 

Sangat 
Valid 

61%-
80% Valid 

41%-
60% 

Cukup 
Valid 

21%-
40% 

Kurang 
Valid 

(Edu et al., 2025) 
 

Kelaykan media Pop-up Digital AR 
3D ditentukan berdasarkan hasil validasi 
ahli. Media dinyatakan layak digunakan 
dalam pembelajaran apabila memperoleh 
presentase validitas minimal pada kategori 
valid 61%–80%. 

Analisis hasil tes digunakan untuk 
mngetahui efektivitas media Pop-up Digital 
AR 3D terhadap hasil belajar peserta didik 
yang dianalisis menggunakan uji N-Gain 
berdasarkan hasil Pretest  dan Postest uji 
N- Gain digunakan untuk mengetahui hasil 
belajar peserta didik setelah dan sebelum 
menggunakan media Pop-up Digital AR 
3D. Perhitungan N-Gain dilakukan pada 
rumus sebagai berikut: 
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 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 ()*+	-*(0.(01()*+	-+.0.(0
()*+	#%)(,#"#1()*+	-+.0.(0	

𝑥100% 

Tingkat pencapaian pada N-Gain ditetap-
kan berdasarkan kriteria berikut: 

    Tabel 3. Kriteria Nilai N-Gain 

   Rentang skor       Kriteria 

N-Gain ≥ 0,70   

Tinggi 

          0,30 < N-Gain< 0,70 Sedang 

N-Gain ≤ 0,30 Rendah 

        (T. Siregar et al., 2024) 

Uji N-Gain digunakan untuk 
menganalisis peningkatan hasil belajar 
peserta didik setelah menerapkan media 
Pop-up Digital AR 3D. Hasil perhitungan N-
Gain diinterprestasikan ke  kategori tinggi , 
sedang dan rendah. Media Pop-up Digital 
AR 3D di katakan efektif apabila nilai N-
Gain berada pada kategori tingkat sedang,
  sedangkan kategori tinggi menunjjukan 
bahwa media sangat efektif dalam 
menaikan hasil belajar peserta didik. 

 
 

Hasil dan Pembahasan 
Hasil 

Berdasarkan hasil penelitian sesuai 
dengan tahapan ADDIE terdiri dari : 

a. Analysis (Analisis) 
              pada tahap ini tersedia beberapa 
analisis yaitu analisis kebutuhan, analisis 
kurikulum, analisis karakteristik dan studi 
literatur. 

1. Analisis kebutuhan  
Berdasarkan pada hasil analisis 

wawancara kebutuhan yang telah diadakan 
oleh guru dan peserta didik diperoleh 
bahwa di sekolah SMAN 1 Kamal, khusus 
dikelas X-
3 bahwa dibutuhkan sebuah inovasi pada 
pengembangan media pembelajaran yang 
lebih interaktif serta juga menarik, 
sehingga mampu memberikan visualisasi 
secara lebih konkret bagi peserta didik. 
Dengan demikian  pengembangan media 

Pop-up Digital AR 3D di harapkan 
membimbing peserta didik  memahami 
konsep matematika yang abstrak 
khususnya pada materi statistika : 
histogram , mean , median dan modus. 

2. Analisis Kurikulum 
Berdasarkan pada hasil wawancara 

yang diberikan untuk guru kelas X-3 di 
SMAN 1 Kamal, maka dapat disimpulkan 
bahwa pada media yang akan 
dikembangkan menggunakan kurikulum 
merdeka. Media yang dikembangkan 
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran 
pada mata pelajaran matematika , 
khususnya di materi statistika:  histogram, 
mean , median, dan modus.media yang 
dikembangkan yaitu berupa Pop-up Digital 
AR 3D yang mqampu digerakkan oleh 
peserta didik. Penggunaan media ini 
mendukung peserta didik dalam memhami 
konsep matematika secara lebih visual 
serta meningkatkan kefektifan dalam 
proses pembelajaran. 

3. Analisis karakteristik  
Berdasarkan pada hasil wawancara 

yang telah dilakukan terhadap peserta 
didik, kelas X-3 pada SMAN 1 Kamal 
mengenai 
analisis karakteristik yang dapat disimpulk
abahwa peserta didik memerlukan media 
dalam pembelajaran yang menarik serta 
interaktif untuk membantu peserta didik 
dalam memahami materi. Dengan 
demikian, dalam penelitian ini telah 
dikembangkan suatu media pembelajaran 
Pop-up Digital AR 3D , yang mampu 
diharapkan dapat membantu peserta didi, 
memahami materi secara lebih nyata. 

4. Analisis Studi Literatur 
Berdasarkan pada hasil analisis 

yang 
mengenai studi literatur, maka kesimpulan 
bahwa media pembelajaran Pop-up Digital 
AR 3D efektif digunakan dalam proses 
pembelajaran karena mampu menyajikan 
materi dalam visualisasi 3D yang menarik 
dn interaktif. Berbagai penelitian terdahulu 
memperlihatkan yakni pemakaian media 
Pop-up berbasis Augmented Reality dalam 
hal ini dapat meninggikan pemahaman 
secara ide, kemampuan numerasi , 
motivasi di dalam pembelajaran, hasil 
belajar , serta 
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partisipasi untuk peserta didik dalam belaj
ar. Selain itu, integrasi pada Augmented 
Reality pada media Pop-up membantu  
peserta didik menguasai materi yang 
abstrak menjadi gampang dimengerti. 
Temuan-temuan ini membuktikan bahwa 
media Pop-up berbasis Augmented Reality 
mempunyai 

peluang yang dimana sangat besar ini unt
uk dikembangkan sebagai media 
pembelajaran interaktif.  Oleh sebab itu, 
penelitian ini agar mengembangkan sarana 
Pop-up Digital AR 3D pada materi 
statistika: histogram , mean , median , dan 
modus dalam upaya menghadairkan 
pembelajaran yang efektif , menarik serta 
interaktif dalam meningkatkan hasil belajar 
peserta diidk. 

b. Desaign ( Desain ) 
Pada tahap ini  dilakukan di dalam 

perancangan pada struktur dan tampilan 

media yang meliputi slide pertama yang 
berisi judul , capaian pembelajaran , tujuan 
dalam pembelajaran , pembahasan 
mengenai materi yang dibahas , kode scan 
QR dan halaman pada penutup. Yang 
disusun menggunakan pada platform 
Genially. Selain itu , pada tahap ini juga 
untuk scan QR dirancang melalui platform 
Assambler edu . hasil perancangan 
tersebut menjadi acuan pada tahap 
selanjutnya, pada media ini terdiri dari 15 
slide 

Pada slide ini merupakan slide awal 
atau tampilan awal pembuka yang 
berisikan judul dan ketika peserta didik 
mengklik teks mulai maka akan dialihkan 
otomatis keslide berikutnya seperti 
tampilan berikut: 

Gambar 1. Tampilan awal pada Slide 
Pada slide ini berisi tentang materi 

yang akan dibahas yaitu: histogram, mean  
median dan modus beserta tujuan yang 
ingin dicapai. Pada slide ini dilengkapi 
dengan fitur interaktif untuk teks yang 
bertuliskan mulai, histogram , mean, 
median dan modus, jika peserta didik 
mengklik “mulai” akan otomatis berpindah 
ke slide selanjutnya,  
Gambar 2. Tampilan Menu yang Memuat 
Materi tentang Histogram, Mean , Median 
dan Modus.  

Di slide ini menjelaskan tentang 
mean dimulai dari penjelasan, rumus , tabel 
data serta cara menghitung mean. Pada 
bagian tabel data jika peserta didik 
mengklik tulisan tersebut maka akan 
muncul sebuah tabel data.  
Gambar 3. Tampilan yang Memuat Materi 
tentang Penjelasan Mean 
 
 

Pada slide ini merupakan slide ke 
12 , dalam slide ini ditampilkannya scan 
kode QR yang jika peserta didik 
mengakses scan tersebut akan muncul 
visual histogram 
Gambar 4. Tampilan scan kode QR 

c. Development ( Pengembangan ) 
Pada tahapan ini, media Pop-up 

Digital AR 3D dikembangkan didasarkan 
draf rancangan yang telah dibuat pada 
tahap  desain menggunakan platform 
Assambler edu dan Genially. Kemudian 
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pada validasi dilakukan oleh 4 validator 
untuk mengetahui kelayakan media 
sebelum diuji cobakan pada peserta didik. 

Hasil yang didapatkan dari validator 
dianalisis menggunakan rumus presentase 
rata-rata. Hasil validasi dari media Pop-up 
Digital AR 3D ditampilkan pada tabel 
berikut: 

 
     Tabel 4.  Penilian Media Pembelaja-
ran 
No Validator  Rata-

rata 

Kriteria  

1 Validator ahli 

materi1 

82,14% Sangat 

Valid 

2  Validator ahli 

materi2 

89,28	%                     Sangat 

Valid 

3 Validator ahli media 
1 

90,90	%                     Sangat 

Valid 

4 Validator ahli media 
2 

81,81	%                    Sangat 

Valid 

 Jumlah rata-rata 
keseluruhan 
validator  

86,03%                 Sangat 

Valid 

 Berdasarkan tabel 4.Rata-rata validitas di-
hitung menggunakan rumus berikut :  
Rata- Rata = 
 
()*+		2345	627895	:;2345	627895	<	;=>?9		2345	68@52	:;2345	68@52	<

A
	 

                  =  B<,:A;BD,<B;	DE,DE;B:,B:
A

  
                  =  FAA,:F

A
  = 86,03% 

 
Berdasarkan hasil validasi dari 4 

ahli, media Pop-up Digital AR 3D dapat 
mendapatkan presentase validitas sebesar 
86,03% sehingga termasuk dalam kategori 
sangat valid              

d. Implementation (Implementasi) 
Tahap ini, dilakukannya yaitu uji 

coba penggunaan media Pop-up Digital AR 
3D sebagai media interaktif ini. Peneliti 

melakukan 2 tes yaitu berupa Pretest dan 
Postest untuk mengetahui efektivitas 
media  Pop-up Digital AR 3D terhadap hasil 
belajar peserta didik kelas X-3 di SMA. 
Hasil dari nilai Pretest dan Postest tersebut 
kemudian dianalisis melalui Uji N-Gain 
sebagai berikut: 
 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 ()*+	-*(0.(01()*+	-+.0.(0

()*+	#%)(,#"#1()*+	-+.0.(0	
𝑥100% 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
90.03 − 29.91
100 − 29.91

× 100% 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 = GE.:<
IE.ED

× 100 = 85,97 % 

Berdasarkan hasil perhitungan 
pada peningkatan nilai Pretest dan Postest 
sangat signifikan dalam artian media Pop-
up Digital AR 3D dengan nilai 85,97 % be-
rada di rentang N-Gain ≥ 0,70 yang mampu 
dikategorikam dalam interval “Tinggi”. 
Maka media dapat di nyatakan berhasil 
meningkatkan sebuah pemahaman pe-
serta didik. 

e. Evaluation (Evaluasi) 
1) Uji validasi dilakukan untuk mampu 

mengetahui kelayakan pada media Pop-
up  Digital AR 3D yang telah dikem-
bangkan. Validasi melibatkan 2 ahli ma-
teri dan 2 ahli media. Validator materi 
yang memiliki tujuan untuk menilai kes-
esuaian isi materi dalam media pada ku-
rikulum dan kebutuhan peserta didik. Se-
mentara itu, validasi ahli media dilakukan 
untuk menilai aspek desain, tampilan dan 
interaktivitas pada media yang dikem-
bangkan pada platform Assambler edu 
dan Genially. Hasil validasi mampu 
menunjukkan bahwa pada media Pop-up  
Digital AR 3D termasuk ke dalam yang 
kategori layak untuk digunakan di dalam 
pembelajaran matematika di SMA. 

 
2) Uji Efektivitas 

Uji efektivitas dilakukan untuk 
mengetahui efektivitas penggunaan dalam 
media Pop-up  Digital AR 3D terhadap hasil 
belajar peserta didik pada materi statistika: 
histogram, mean ,median dan modus. Uji 
efektivitas dilakukan dengan memberikan 
tes yaitu Pretest dan Postest  kepada 
peserta didik kelas X-3 di SMAN 1 Kamal. 
Hasil uji menunjukkan bahwa media Pop-
up  Digital AR 3D membantu peserta didik 
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untuk dapat pemahaman materi pelajaran 
serta mampu meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. Selain itu, me-
dia yang dikembangkan untuk membuat 
peserta didik tertarik selama proses pem-
belajaran. 

 
Pembahasan 

Pada pembahasan ini peneliti 
mengembangkan media Pop-up Digital 3D 
sebagai media interaktif menggunakan 
model ADDIE yang memuat 5 tingkatan 
yaitu: Analysis, Desaign, Development, 
and implemetation.  

Pada tahap Analysis, dilakukannya 
analisis kebutuhan, analisis kurikulum, juga 
analisis karakteristik dan studi literatur. Di-
peroleh analisis kebutuhan memperlihat-
kan bahwa peserta didik membutuhkan 
media pelajaran yang lebih interaktif dan 
menarik untuk mendukung menguasai ma-
teri tentang statistika yang diperbarui telah 
disesuaikan dengan kurikulum merdeka 
serta juga tujuan pembelajaran pada materi 
statistika: histogram, mean , median dan 
modus. Selain itu juga diperoleh analsisi 
karakteristik peserta didik menunjukkan 
bahwa peserta didik lebih tertarik jika me-
dia disajikan dalam bentuk visual serta in-
teraktif. Temuan pada hal tersebut 
didukung oleh hasil terkait studi lieteratur 
yang membuktikan penggunaan media 
Pop-up Digital AR 3D mampu meningkat-
kan pemahaman konsep ,motivasi belajar, 
serta keterlibatan peserta didik di proses 
pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, 
pada tahap Desaign dibuat media Pop-up 
Digital AR 3D menggunakan Genially dan 
Assambler edu yang memadukan unsur di 
visual, audio dan teknologi di Augmented 
Reality. Selanjutnya  tahap Development 
adanya kendala yang ditemukan seperti 
keterbatasan fitur Genially yang mana 
mengharuskan penggunaan akun premium 
untuk menambahkan audio dari file, 
keterbatasan pemilihan objek 3D gratis 
pada Assambler edu. kendala lainnya 
ditemukan saat proses pemindahan kode 
QR ini yang diperlukan waktu relatif lama 
untuk dapat menampilkan objek 3D . Kon-
disi tersebut di duga dipengaruhi oleh kuali-
tas koneksi pada internet. Meskipun 

demikian, kendala ini tidak menghambat 
penggunaan media secara keseluruhan ka-
rena media tetap berfungsi dengan baik 
serta sesuai tujuan. 

Berdasarkan di tabel 4. Pada hasil 
validasi yang dilakukan terhadap 4 valida-
tor mencapai umumnya presentase sebe-
sar 86,03% dengan kriteria “Sangat Valid”. 
Hasil tersebut menunjukkan media yang 
dirancang telah menepati aspek isi, bahasa 
serta penyajian sehingga layak di-
pergunakan untuk pembelajaran matemat-
ika pada mengenai materi statistika: histo-
gram , mean , median dan modus. Temuan 
ini juga sejalan dengan penelitian (Wijono 
et al., 2024) yang menyatakan bahwa pada 
media Pop-up  berbasis Augmented Reality 
pada materi bangun ruang di nyatakan 
valid serta mampu meningkatkan pema-
haman dan self-efficacy peserta didik. Hasil 
serupa juga ditemukan pada penelitian 
oleh (Alfi et al., 2024) dan (Prihatini et al., 
2024) yang membuktikan integrasi di 
teknologi Augmented Reality pada media 
Pop-up book mampu untuk dapat 
mewujudkan belajar yang ini interaktif serta 
meningkatkan kemampuan serta pula  se-
mangat peserta didik.  

 
Simpulan dan Saran 
Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian , 
media  Pop-up  Digital AR 3D sebagai 
media interaktif dalam pembelajaran 
matematika di SMA di nyatakan efektif 
digunakan pada materi statistika: 
histogram, mean, median dan modus. hasil 
validator ahli materi dan ahli media 
meencapai rata-rata presentase sebesar 
86,03% kategori “Sangat valid”. Selain itu, 
pada uji efektivitas membuktikan yakni 
penerapan sarana  Pop-up  Digital AR 3D 
bisa menolong meningkatkan hasil belajar  
bagi peserta didik kelas X-3 serta 
menciptakan pembelajaran interaktif dan 
menarik. Demikian, media Pop-up  Digital 
AR 3D patut dipakai sebagai media dalam 
kegiatan belajar matematika di SMA. 

 
Saran  

Berdasarkan hasil paada penelitian 
ditemukan beberapa kendala dalam proses 
pengembangan media salah satunya pada 
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pembuatan media Pop-up secara 3D pada 
saat akan membuat objek 3D pemilihan di 
objek 3D jika akun belum premium akan 
sangat terbatas, Saran untuk di  penelitian  
selanjutnya ini adalah mempertimbangkan 
paltform yang akan digunakan terutama 
terkait fitur premium dan penggunaan objek 
3D , sehingga proses pengembangan me-
dia berlangsung lebih efektif. Selain itu, 
perlu dilakukan pengujian media secara 
berulang pada berbagai perangkat untuk 
memastikan fitur Assambler edu dapat ber-
jalan optimal. 
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