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Abstract: Seni tari dapat dijumpai dalam berbagai budaya yang dimiliki
masyarakat. Penelitian ini betujuan untuk mengembangkan produk media
pembelajaran Pop-up Book yang berbasis Augmented Reality 3D serta
menganalisis pengaruhnya terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas V
SDN Kedungsari 1 dalam materi tari tradisional Magelang. Metode penelitian
ini menggunakan metode pengembangan ADDIE. Pengumpulan data
menggunakan teknik penyebaran angket respon siswa, memberikan posttest-
pretest kepada siswa, dan penilaian lembar validasi. Data penelitian ini
dianalisis menggunakan teknik uji validasi dan uji reabilitas serta dalam uji
hipotesis menggunakan uji normalitas kemudian uji Wilcoxon. Hasil penelitian
ini berupa pengembangan produk berupa media pembelajaran pada materi seni
tari yaitu tari daecrah Magelang di kelas V SDN Kedungsari 1 Magelang berupa
Pop-up Book berbasis Augmented Reality 3D, layak digunakan berdasarkan
hasil validasi ahli media, materi, serta praktisi pembelajaran diperoleh rata-rata
92,1 % dengan kriteria sangat baik. Adanya peningkatan hasil belajar siswa
materi Tari tradisional daerah Magelang setelah menggunakan Pop-up Book
berbasis Augmented Reality 3D berdasarkan hasil pretest dan postest siswa
kelas V SDN Kedungsari 1 Magelang terhadap materi tari tradisional
Magelang. Pop-up Book berbasis Augmented Reality 3D Tari tradisional
daerah Magelang mendapatkan respon positif dari siswa dengan pemberian

angket respon siswa.

PENDAHULUAN

Seni tari dapat dijumpai dalam berbagai
budaya yang dimiliki masyarakat. Salah satu seni
tari yang berada dalam masyarakat yaitu jenis
seni tari tradisional. Tarian tradisional
merupakan salah satu bentuk dari ekspresi
budaya yang didalamnya terdapat nilai-nilai
sejarah, sosial bahkan spiritual (Winuriska,
2024). Di Indonesia memiliki keberagaman
budaya yang dapat tercermin melalui berbagai
jenis tarian yang setiap daerah tersebut memiliki
ciri khas, keunikan dan makna masing-masing di
masyarakat (Rizqi, 2024). Tarian tradisional
yang terdapat di daerah Jawa Tengah, Magelang
adalah tari Soreng, tari Topeng Ireng, tari Kubro
Siswo, tari Gedruk dan sebagainya. Tarian
tradisional daerah Magelang tidak hanya sebagai
sarana hiburan tetapi bisa menjadi sarana ritual,
ekspresi budaya, penyampaian nilai moral,
pendidikan dan lainnya (Azizah & Masyhari,
2023).
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Era globalisasi terdapat berbagai dampak
negatif maupun positif dalam berbagai bidang.
Salah satunya bidang kebudayaan dan dengan
pesatnya perkembangan era globalisasi, banyak
tradisi lokal termasuk tarian tradisional tentunya
juga terkena dampak. Dampak era globalisasi
dalam tradisi lokal ini seperti ancaman dalam
pelestarian kebudayaan warisan nenek moyang,
salah satunya dalam tarian tradisional (Andriyani
et al,, 2021). Era globalisasi berkaitan dengan
pegaruh budaya asing yang masuk kedalam
budaya lokal sehingga dapat membawa pengaruh
dalam perubahan seperti gaya hidup hingga
kurangnya pemahaman generasi muda terhadap
warisan budaya. Perubahan yang dibawa oleh era
globalisasi ini dapat membuat hilangnya minat
generasi muda terhadap seni tradisional sehingga
menjadikan ini sebuah ancaman dalam upaya
melestarikan budaya lokal (Aini Shifana Savitri
et al., 2024). Hal ini menjadikan tantangan yang
serius dalam melestarikan dan mempertahankan
keberadaan tarian tradisional terutama dalam
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kalangan generasi muda (Rizqi, 2024). Dampak
dari era globalisasi ini membuat banyak generasi
penerus kurang mengenal dan menghargai nilai-
nilai dalam budaya lokal. Hal ini dapat menjadi
masalah dan menyebabkan hilangnya identitas
dan warisan budaya. Siswa juga memiliki
peranan penting dalam melestarikan budaya lokal
termasuk tarian tradisional di dacrahnya (Wati et
al., 2021). Namun, banyak siswa yang kurang
memahami nilai-nilai serta makna budaya yang
tererkandung di dalam tarian tradisional.
Penelitian yang dilakukan Aliefiudin
Hasbi, Asriningtias Yuli dalam “Pengembangan
Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android
Pada Pengenalan Tarian Adat Papua”,
mengembangkan dan mengenalkan tarian adat
Papua menggunakan Augmented Reality yang
diaplikasikan menggunakan android (Aliefiudin
& Asriningtias, 2023). Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa minat generasi muda
terhadap kesenian dan budaya tradisional
menurun  dikarenakan pengaruh dari era
globalisasi ini. Meskipun terdapat beberapa
penelitian mengenai pelestarian budaya dan seni
tradisional secara umum. Fokus dalam penelitian
yaitu  pengimplementasian  pengembangan
produk media pembelajaran berupa Pop-up Book
berbasis Augmented Reality 3D dalam materi tari
tradisional Magelang pada siswa SDN
Kedungsari 1. Media pembelajaran membuat
susasana kelas antara guru dan siswa dalam
pembelajaran menjadi lebih menarik dan

mempermudah  siswa memahami  materi
(Mukarromah & Andriana, 2022).
Pengembangan media  pembelajaran  ini
diharapkan dapat membuat minat siswa

meningkat untuk mempelajari tarian tradisional
dalam upaya pelestarian kebudayaan lokal tarian
tradisional. Penelitian ini juga mengidentifikasi
mengenai tantangan yang dihadapi siswa SD
dalam pengimplementasian media ini. Media
pembelajaran berperan dalam mengubah konsep
yang bersifat abstrak menjadi lebih nyata atau
konkret untuk memudahkan siswa memahami
materi yang telah disampaikan (Sentarik &
Kusmariyatni, 2020).

Guru di sekolah ini belum menggunakan
teknologi berbasis Augmented Reality didalam
pembelajaran seni tari dan masih menggunakan
media konkret saat penyampaian materi
pembelajaran kepada siswa. Guru belum
mengembangkan materi yang hanya terdapat
gambar saja dan belum terlihat nyata, membuat
siswa kesulitan memahami materi dari guru
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karena kesulitan dalam memvisualisaikan
beberapa materi (Zahro et al., 2022). Oleh karena
itu, pengembangan produk ini diharapkan bisa
membuat siswa menjadi terbantu dalam
memahami materi serta gambaran pada materi
yang sudah disampaikan dalam pembelajaran
sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan menarik dan interaktif sehingga berpengaruh
terhadap pemahaman lebih mendalam oleh siswa
yang berpengaruh pada peningkatan hasil belajar.
Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan
produk media pembelajaran dan mengetahui
kelayakan dalam penggunaannya kemudian
menganalisis pengaruh penggunaan ini terhadap
peningkatan hasil belajar siswa SDN Kedungsari
1 dalam materi tari tradisional Magelang.
Pengembangan media  pembelajaran  ini
diharapkan layak untuk diaplikasikan ke
pembelajaran sehingga didalam pembelajaran
menjadi lebih interaktif. Siswa diharapkan dapat
memiliki minat yang tinggi sehingga hasil belajar
mengalami  peningkatan sesudah diberikan
produk ini dalam mempelajari dan meningkatkan
wawasan tentang budaya lokal yaitu tarian
tradisional daerah Magelang.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian
pengembangan atau Research and Development
(R&D) dengan metode pengembangan ADDIE
(Analysis, Desgin, Development,
Implementation and Evaluation) (Andi Rustandi
& Rismayanti, 2021). Tempat pelaksanaan
penelitian ini di SDN Kedungsari 1 Magelang.
Siswa kelas V SDN Kedungsari 1 Magelang
menjadi populasi dan sampel yang digunakan
berjumlah 25 siswa kelas V SDN Kedungsari 1
Magelang. Tujuan dalam penelitian ini untuk
mengukur keefektifan produk berupa media
pembelajaran yang akan dikembangkan serta
mengevaluasi saat sudah dikembangkan dan
diyji.  Peneliti  mengembangkan  media
pembelajaran berupa Pop-Up Book Augmented
Reality 3D kemudian memberikan pembelajaran
terkait materi seni tari tradisional Magelang pada
saat pembelajaran diberikan media tersebut.
Sebelum media diberikan kepada siswa, media
divalidasi kepada validator ahli media, materi,
dan ahli pembelajaran untuk dilihat kelayakan
saat digunakan ke siswa. Siswa diberikan tes
berupa pre-test dan post-test untuk mengukur
kemampuan siswa. Setiap siswa juga diberikan
lembar angket untuk melihat keefektifan media
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tersebut setelah diberikan media. Teknik dalam
mengumpulkan data ini dengan lembar untuk
validasi oleh validator para ahli media, materi,
dan praktisi pembelajaran, menyebarkan angket,
memberikan posttest dan pretest kepada
responden 25 siswa kelas V SDN Kedungsari 1
Magelang.  Analisis data  penelitan  ini
menggunakan teknik uji validasi, uji reabilitas
serta uji hipotesis menggunakan uji normalitas
dan uji Wilcoxon (Bekamau, 2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data hasil penelitian yang didapatkan
pertama dalam peneliti melakukan analisis
permasalahan dan kebutuhan siswa kelas V SD
Kedungsari 1 Magelang. Tujuan analisis untuk
mengidentifikasi permasalahan yang terdapat
pada kelas tersebut (Branch, 2009).

1. Analisis

Peneliti menemukan permasalahan yaitu
kurangnya ketertarikan siswa dan mudah merasa
bosan saat kegiatan pembelajaran sedang
berlangsung sehingga merancang produk media
pembelajaran yaitu Pop-up Book berbasis
Augmented Reality 3D agar menarik perhatian
siswa dalam proses pembelajaran sedang
berlangsung dan memudahkan dalam mengakses
materi dirumah menggunakan smartphone.
2. Desain

Peneliti menentukan dan merancang
produk media pembelajaran ini mulai dari warna,
materi, dan elemen animasi yang akan digunakan
sesuai dengan karakteristik siswa kelas V. SD
Kedungsari 1 Magelang (Restu Kurnia & Titin
Sunaryati, 2023).

Gambar 1. Rancangan Pengembangan Desain

3. Pengembangan

Peneliti  mengembangkan  rancangan
desain yang sudah ada dan mengembangkan Pop-
up Book berbasis Augmented Reality 3D
selanjutnya melakukan validasi kepada validator

ahli media, ahli materi, dan ahli praktisi
pembelajaran. Peneliti melakukan
pengembangan desain produk ini. Produk

tersebut kemudian divalidasi oleh ahli yaitu
media, materi, dan praktisi pembelajaran. Hasil
validasi menunjukkan bahwa ahli materi
memberikan skor sebesar 93,3% dengan kategori
valid, ahli media memberikan skor 90,6% dengan
kategori valid, dan praktisi pembelajaran
memberikan skor 92,5% dengan kategori valid.
Dengan demikian, produk media Pop-up Book
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berbasis Augmented Reality 3D pembelajaran ini
layak untuk diberikan kepada siswa kelas V SD
Kedungsari 1 Magelang. Materi dalam media ini
didalamnya berupa seni tari daerah Magelang dan
mengandung pesan yang mana kita sebagai
masyarakat daerah tersebut harus melestarikan
tarian daerah dan mengenal tarian daerah kita
sendiri dan sudah melalui tahap validasi untuk
membuktikan  kelayakan saat digunakan
langsung ke siswa. Produk ini dirancang untuk
mempermudah siswa memperoleh informasi dan
menarik minat dalam mempelajari materi tari
tradisional daerah Magelang saat pembelajaran
serta mampu meningkatkan minat belajar dan
menarik perhatian siswa.
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4. Implementasi

Setelah produk mendapatkan kriteria layak
selanjutnya peneliti melakukan implementasi
produk pembelajaran yaitu Pop-up Book berbasis
Augmented Reality 3D. Peneliti melakukan
implementasi kepada siswa kelas V SD
Kedungsari 1 Magelang. Peneliti dalam
melakukan tahapan ini melihat tanggapan dan

5. Evaluasi

Dwiyanti 2020 dalam Faizah 2023,
Evaluasi merupakan hasil dari pengujian oleh
para validator sebuah produk dan melalui
penyebaran angket respon yang diisi oleh siswa,
di mana proses ini dilaksanakan pada setiap
tahapan sebelumnya (Faizah et al., 2023). Tahap
ini mencakup revisi produk berdasarkan saran,

respon siswa terhapap produk Pop-up Book
berbasis Augmented Reality 3D dengan

memberikan pretest-posttest setelah itu angket
respon yang diisi oleh siswa kelas V SDN
Kedungsari 1 setelah kegiatan impelentasi media
Pop-up Book berbasis Augmented Reality 3D
selesai.

éambar 2. Pengimplementasian Rancangan Produk

masukan, dan tanggapan dari para validator serta
analisis yang dilakukan peneliti terhadap hasil
angket respon siswa dan penilaian para validator
(Okpatrioka, 2023). Hasil Kepraktisan Media
Pembelajaran Pop-up Book berbasis Augmented
Reality 3D.

a. Hasil Validasi Media Produk

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

Validasi ahli Skor
Media 58 P = 2_2 x 100 90,6 %
Materi 56 P= Z_g x 100 93,3 %
Pembelajaran 74 p= ;—g X 100 92,5%
Rata-rata 178 p= % x 100 92,1 %
b. Hasil Aktivitas Siswa menyimpulkan materi yang telah mereka pelajari
Peneliti  melakukan  observasi  dan bersama.

mendapatkan hasil terlihat bahwa siswa cukup
aktif selama proses pembelajaran. Pada kegiatan
pendahuluan, siswa memperhatikan guru saat

membuka  pelajaran,  seperti = menjawab
pertanyaan pembuka, mendengarkan tujuan
pembelajaran, dan menyimak penjelasan

langkah-langkah kegiatan. Pada bagian inti,
siswa dibagi beberapa kelompok oleh guru, dan
siswa terlihat aktif berdiskusi serta mengerjakan
tugas kelompok bersama teman-temannya. Di
akhir pembelajaran, siswa diminta untuk
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c. Hasil Respon Siswa

Tabel 2. Hasil Respon Siswa

Jumlah Siswa Presentase (%)
Menjawab
STS 9 60 %
TS 31 32%
S 160 6,2 %
SS 300 1,8 %
Total 500 100 %



https://doi.org/10.29303/jipp.v10i3.3642

Paramita & Nurharini (2025). Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 10 (3): 2602 — 2609

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v10i3.3642

Hasil Keefektifan Media Pembelajaran Pop-up
Book berbasis Augmented Reality 3D untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN
Kedungsari 1.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk melihat
data dari kelas eksperimen dari populasi tersebut
terdistribusi secara normal atau tidak (Permana &
Ikasari, 2023). Metodenya menggunakan uji
Shapiro-Wilk dikarenakan jumlah uji sampel
sebanyak 25 siswa. Data dianggap berdistribusi
tidak normal jika nilai Sig. < 0,05. Sebaliknya,
data dianggap berdistribusi normal jika nilai Sig.
> 0,05. Berikut adalah hasil dari uji normalitas.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Hasil Tes Kelas SIG Ket.

. Tidak

Pretest Eksperimen | 0.001
normal
Posttest | Eksperimen | 0.031 Tidak
normal

b. Uji Wilcoxon
Selanjutnya menggunakan uji

nonparametik yaitu melanjutkan Uji Wilcoxon.
Uji ini digunakan menganalisis data berpasangan
jika data tidak berdistribusi secara normal dan
menguji dua kelompok atau perlakuan yang
berpasangan (Windi et al., 2022). Berikut hasil
uji Wilcoxon.

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon

N | Mean Pretest- Sum Z Sig. Mdn Std. Mean | Minimu | Maximu
Posttest of (2- Deviatio m m
Posit | Negativ | Rank tailed n
f e Ranks )
rank
Posttes | 2 | 13.0 | <0,001 | 325.0 - <,00 | Pretest | 40.000 | 10.5987 | 40.400 30.00 70.00
t- 5 0 0 4.40 1 0 4 0
pretest 8
Postte | 80.000 | 11.3724 | 82.800 60.00 100.00
st 0 8 0

Pembahasan

Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi
media terhadap pop-up book berbasis
Augmented Reality 3D, diperoleh nilai
keseluruhan sebesar 90,6% dengan kategori valid
sehingga tidak memerlukan revisi secara
menyeluruh. Meskipun demikian, masukan dan
saran dari ahli media tetap dibutuhkan untuk
perbaikan lebih lanjut. Berdasarkan hasil
rekapitulasi validasi materi Tari tradisional
daerah Magelang pada produk ini skor diperoleh
93,3% dengan kategori valid. Materi yang
disajikan dinyatakan layak tanpa memerlukan
revisi lebih lanjut. Akan tetapi, tetap memerlukan
kritik ataupun saran dari ahli materi. Berdasarkan
hasil rekapitulasi  validasi dari praktisi
pembelajaran terhadap produk yang telah
dikembangkan memperoleh skor keseluruhan
sebesar 92,5% dengan kategori valid, sehingga
tidak diperlukan revisi lebih lanjut. Namun
demikian, masukan dan saran dari ahli praktisi
pembelajaran tetap dibutuhkan. Dikategorikan
sangat baik dengan rata-rata persentase
keseluruhan adalah 92,1%.

Media pembelajaran ini telah diuji coba
langsung di SDN Kedungsari 1 Magelang pada
siswa kelas V yang berjumlah 25. Peneliti

memberikan angket berisi beberapa pertanyaan
agar mendapatkan bagaimana tanggapan serta
terhadap produk yang diberikan berupa Pop-up
book berbasis Augmented Reality 3D materi tari
tradisional daerah Magelang. Dari hasil angket,
60% siswa sangat setuju, 32% setuju, tidak setuju
6,2% dan sangat tidak setuju 1,8%. Respon ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran
tersebut menarik perhatian siswa dan mudah
mereka pahami.

Hasil belajar siswa digunakan untuk
menilai tingkat pemahaman dan pengetahuan
siswa terhadap suatu materi pelajaran (Wachidah
et al, 2021). Pengumpulan data dilakukan
kepada siswa dengan memberikan pretest dan
postest untuk mengukur kemampuan memahami
dan menguasai materi sebelum dan sesudah
diberikan media Pop-up Book berbasis
Augmented Reality 3D (Ratna Widya Wijayanti
et al, 2023). Pengukuran penelitian ini
menggunakan alat peniliaian test berupa pretest-
posttest (Prastiwi et al., 2023). Soal pretest
diberikan ke siswa sebelum proses pembelajaran
berjumlah 10 butir dengan skor maksimal 100.
SD Kedungsari 1 Magelang menetapkan Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) adalah 70. Namun,
siswa banyak yang belum KKM karena kesulitan
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dalam memahami soal dan mengaitkannya
dengan pengetahuan yang dimiliki (Al Mainah et
al., 2021).

Setelah siswa diberikan produk media
pembelajaran ini dan mendapatkan perlakuan
menggunakan media tersebut, mereka kemudian
mengikuti posttest yang juga terdiri dari 10 soal.
Hasilnya menunjukkan peningkatan, dimana
siswa yang mencapai nilai tuntas KKM
meningkat dengan rincian nilai tertinggi yaitu
100 (3 siswa), 90 (9 siswa), 80 (7 siswa), dan 70
(4 siswa). Dari segi kategori peningkatan, kriteria
sedang (nilai g < 0,7) berjumah 10 siswa
kemudian 15 siswa, kriteria tinggi (nilai g > 0,7).
Disimpulkan bahwa penggunaan media Pop-Up
Book berbasis Augmented Reality 3D dalam
materi Tari tradisional daerah Magelang dapat
memberi pengaruh yang positif yang berkaitan
dengan peningkatan hasil belajar pada siswa
kelas V SDN Kedungsari 1, banyak siswa yang
mendapatkan nilai di atas 70 atau KKM. Nilai N-
Gain diperoleh berkisar antara 0,42 hingga 1,
dengan kategori peningkatan sedang hingga
tinggi.

Pada hasil uji normalitas, data
menunjukkan nilai Sig yang telah dihitung dari
hasil pretest 0,001 dan hasil posttest 0,031 artinya
di kelas eksperimen ini merupakan Sig < 0,05,
data tidak terdistribusi secara normal sehingga
dilanjutkan dengan uji Wilcoxon.

Berdasarkan tabel hasil uji Wilcoxon,
diperoleh nilai sig = < 0,001, artinya lebih kecil
dari nilai P = 0,05. Jadi Ho ditolak dan H1
diterima,

Ho = tidak ada perbedaan nilai nilai pretest-
posttest siswa saat sebelum dan sesudah
diberikan perilakuan memberikan produk Pop-up
Book berbasis Augmented Reality 3D,
dinyatakan ditolak

H1 = adanya perbedaan nilai pretest-posttest
siswa saat sebelum dan setelah diberikan
perlakuan memberikan produk Pop-up Book
berbasis Augmented Reality 3D, dinyatakan
diterima

Hasil analisis Wilcoxon Signed Rank Test
mengindikasikan bahwa median peringkat pretest
(Mdn =40,00) berbeda signifikan dengan median
peringkat posttest (Mdn = 80,00), Z=4.408, p =
<0,001. Berdasarkan hasil analisis deskriptif
yang diperoleh didapatkan nilai rerata positif
rank = 325.00 dan negatif rank = 0,00 berarti
terjadi peningkatan nilai setelah mendapatkan
perilaku yaitu memberikan produk Pop-up Book
berbasis Augmented Reality 3D tentang Tari
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tradisional daerah Magelang pada siswa.
Kesimpulannya yaitu pemberian Pop-up Book
berbasis Augmented Reality 3D Tari tradisional
daerah Magelang berpengaruh signifikan untuk
peningkatan hasil belajar siswa kelas V SDN
Kedungsari 1.

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran untuk
materi seni tari, khususnya tari daerah Magelang,
berupa Pop-Up Book berbasis Augmented
Reality 3D di kelas V SDN Kedungsari 1
Magelang dinyatakan layak untuk digunakan
pada siswa. Berdasarkan hasil validasi dari para
ahli yaitu media 90,6%, materi 93,3%, dan
praktisi pembelajaran 92,5%, dengan kategori

sangat baik karena perhitungan rata-rata
keseluruhan para validator 92,1%. Adanya
peningkatan  hasil belajar siswa setelah

menggunakan media Pop-up Book Augmented
Reality 3D tentang Tari tradisional daerah
Magelang mengalami peningkatan hasil belajar
berdasarkan hasil pretest dan postest untuk
mengukur kemampuan siswa kelas V. SDN
Kedungsari 1 Magelang terhadap materi tari
tradisional Magelang. Sebelum menggunakan
produk media ini dari 25 siswa yang mengikuti
pretest, 10 siswa memiliki hasil dengan kategori
sedang (g < 0,7) dan 15 siswa memiliki hasil
dengan kategori tinggi (g > 0,7). Hal ini
menunjukkan bahwa setelah menggunakan
media tersebut, kemampuan siswa meningkat, di
mana sebagian dari mereka mendapatkan nilai di
atas KKM. Nilai peningkatan (N-Gain) yang
diperoleh berkisar antara 0,42-1, dengan kategori
sedang hingga tinggi. Hasil analisis Wilcoxon
Signed Rank Test mengindikasikan bahwa
median peringkat pretest (Mdn = 40,00) berbeda
signifikan dengan median peringkat posttest
(Mdn = 80,00), Z = 4408, p = <0,001.
Berdasarkan hasil analisis, nilai rerata positif
adalah 325,00 dan nilai negatif adalah 0,00. Ini
menunjukkan bahwa terjadi peningkatan nilai
setelah siswa kelas V diberikan media ini dan
berpengaruh signifikan untuk peningkatan hasil
belajar siswa kelas V. SDN Kedungsari 1. Respon
siswa pada penggunaan produk Pop-up Book
Augmented Reality 3D saat proses pembelajaran
materi Tari tradisional daerah Magelang
berlangsung mendapatkan respon yang positif
dari siswa dengan pemberian angket untuk
mengetahui respon siswa. Hasil angket yang
diberikan kepada 25 siswa menunjukkan bahwa
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60% menjawab sangat setuju dengan kategori
positif menandakan dapat menarik perhatian saat
pembelajaran berlangsung dan mudah dipahami
oleh siswa.
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