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Abstrak

Peran guru dituntut untuk dapat menciptakan suasana belajar yang menarik dan interaktif, yang mampu mendorong
partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Masalah yang signifikan terjadi kurangnya motivasi dan
keterlibatan peserta didik, terbukti peserta didik pasif dalam pembelajaran meskipun menggunakan berbagai
sumber belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Pop-up book yang
memanfaatkan Augmented Reality (AR) untuk mata pelajaran ipa di Sekolah Dasar Kelas V. Jenis penelitian ini
adalah Research and Development dengan model pengembangan ADDIE-Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Pop-up book berbasis AR efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran. Pelaksanaan media ini di SDN Pandanwangi 3 berhasil memotivasi peserta
didik, meningkatkan pemahaman terhadap materi pelajaran, dan menunjukkan kepraktisan yang tinggi sesuai
kuesioner dan hasil belajar. Evaluasi akhir menegaskan bahwa media ini valid, praktis, dan efektif dalam
memenuhi tujuan pembelajaran. Disarankan agar media pembelajaran berbasis AR, seperti Pop-up book, diperluas
ke mata pelajaran dan jenjang pendidikan lainnya. Penelitian lebih lanjut disarankan untuk mengeksplorasi
efektivitas media tersebut di berbagai konteks dan disiplin ilmu, memastikan penerapan dan dampak yang lebih
luas dalam lingkungan pendidikan.

Kata Kunci: augmented reality; IPAS; media pembelajaran interaktif; Pop-up book

PENDAHULUAN

Peran guru dalam pendidikan lebih dari sekadar menyampaikan bahan ajar (Magdalena et
al., 2024). Guru diharapkan mampu membangun suasana belajar yang atraktif dan interaktif,
sehingga dapat menarik minat peserta didik serta mendorong keterlibatan aktif mereka dalam
kegiatan belajar mengajar (Sudrajat, 2023). Kreativitas guru menjadi elemen kunci dalam
mencapai tujuan tersebut, karena dengan pendekatan yang inovatif dan adaptif, guru dapat
menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik dan sesuai bagi peserta didik (Jaya et
al., 2024). Kreativitas ini tidak hanya membantu meningkatkan keterlibatan peserta didik, tetapi
juga memperdalam pemahaman mereka tentang materi yang diajarkan, memungkinkan peserta
didik untuk menginternalisasi pengetahuan dan menerapkannya dalam konteks yang lebih luas
(Brauer et al., 2024). Dengan demikian, peran guru sebagai fasilitator pembelajaran yang kreatif
dan inspiratif sangat penting dalam mendukung keberhasilan pendidikan.

Inovasi pembelajaran yang kreatif dan inovatif salah satunya seperti Pop-up book yang
dipadukan dengan Augmented Reality (AR). Media ini menawarkan cara baru untuk
memvisualisasikan konsep yang kompleks, memungkinkan peserta didik untuk melihat
representasi tiga dimensi yang dinamis dari materi pelajaran, yang secara signifikan dapat
meningkatkan pemahaman mereka. Pop-up book dengan efek visualnya tidak hanya mampu
menarik perhatian peserta didik, tetapi juga membantu mereka membangun koneksi visual yang
lebih mendalam dengan konsep-konsep abstrak dalam pembelajaran sains (Kurniawan et al.,
2024). Ditambah dengan elemen AR yang menambahkan lapisan realitas virtual, media ini
dapat mendekatkan peserta didik pada pengalaman belajar yang imersif dan realistis, meniru
situasi dunia nyata yang mereka pelajari. Penggunaan media Pop-up book berbasis AR dalam
pendidikan dasar berpotensi mendukung pembelajaran di bidang sains, terutama karena
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kemampuannya untuk merangsang imajinasi peserta didik dan membuat pembelajaran menjadi
lebih menarik dan bermakna (Yan & Ma, 2023).

Penggunaan media berbasis AR dalam pendidikan dasar menunjukkan potensi besar
dalam mendukung pembelajaran yang lebih menarik serta bermakna bagi peserta didik
(Ruswan et al., 2024). Salah satu fitur yang dapat meningkatkan efektivitas media ini adalah
integrasi Quick Response Code (Kode QR). Kode QR telah berkembang menjadi alat
multifungsi yang digunakan di berbagai industri untuk pemasaran dan promosi, serta untuk
mengakses informasi dengan cepat dan efisien. Dengan memindai Kode QR yang terintegrasi
dalam media Pop-up book, pengguna dapat mengakses konten terbaru dan interaktif,
menghubungkan informasi tercetak dengan pengalaman digital yang dinamis. Integrasi kode
QR dalam media Pop-up book berbasis AR tidak hanya memperluas akses informasi bagi
peserta didik, tetapi juga memungkinkan mereka untuk berinteraksi dengan materi pelajaran
secara langsung, menjadikannya alat yang lebih efektif dalam mendukung proses pembelajaran.
Dengan demikian, penggunaan kode QR dalam konteks ini dapat memperkaya pengalaman
belajar dan membuatnya lebih interaktif dan relevan.

Menggunakan Augmented Reality (AR) untuk melengkapi pendidikan IPA di kelas V
dapat membuat penyajian materi semakin menarik dan dapat dengan mudah dipahami oleh
peserta didik. Menurut Kanti et al., 2022 dengan AR, peserta didik dapat mengalami peristiwa
orisinal dalam bentuk animasi yang menawan, sehingga meningkatkan keterlibatannya dalam
proses pembelajaran. Teknologi ini memungkinkan pendidik untuk mengajar dengan cara yang
lebih modern dan digital, membuat pelajaran lebih relevan dengan perkembangan teknologi
saat ini (Subroto et al., 2023). Media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan AR dapat
memperkuat kemampuan berpikir kritis peserta didik, yang berdampak positif pada hasil belajar
mereka (Marini et al., 2022). Animasi menarik yang disajikan oleh teknologi ini membantu
peserta didik memahami materi pelajaran dengan lebih baik dan lebih cepat (Ploetzner et al.,
2020). AR, yang semakin populer karena kemampuannya menghadirkan media 3D melalui
smartphone atau PC, merupakan pilihan ideal untuk mengembangkan media pembelajaran
(Hadi et al., 2022). Untuk memastikan aksesibilitas yang lebih baik, media pembelajaran
dikemas dalam bentuk Pop-up book berbasis AR, yang mengintegrasikan teknologi dengan
format yang mudah digunakan oleh banyak peserta didik.

Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan peneliti di SDN Pandanwangi 3 khususnya
di kelas V, hal tersebut menunjukkan bahwa peserta didik kurang aktif, bosan, dan kurang
memperhatikan penjelasan guru selama proses pembelajaran. Meskipun guru berusaha keras
untuk menarik perhatian peserta didik dengan menggunakan berbagai sumber pembelajaran
seperti PowerPoint, papan tulis, dan gambar cetak, hasilnya tampak di bawah standar dan
peserta didik menunjukkan kurangnya semangat untuk belajar. Permasalahan ini diperparah
dengan minimnya materi pendidikan yang menarik sehingga menghambat peserta didik dalam
memahami pelajaran dengan baik. Guru mengaku belum sepenuhnya menguasai teknologi
terkini dan seringkali kesulitan mengintegrasikan media berbasis digital dalam pembelajaran.
Hal ini menyebabkan keterbatasan dalam menciptakan materi pendidikan yang menarik dan
relevan bagi peserta didik. Mengingat masalah ini, jelas bahwa penggunaan teknologi seperti
Augmented Reality (AR) dapat menjadi solusi yang efektif. Teknologi AR berpotensi mengubah
pengalaman belajar dengan menghadirkan materi pelajaran secara lebih interaktif dan menarik,
serta memotivasi peserta didik untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran
(Abdullah et al., 2022).

Media digital pembelajaran interaktif berpotensi meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa secara signifikan. Dengan penggunaan teknologi ini, media pembelajaran tidak
hanya menjadi lebih menarik dan relevan, tetapi juga dapat mengatasi kebosanan dan
kurangnya konsentrasi yang ditunjukkan siswa selama observasi. Alhasil, tujuan dari penelitian
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ini adalah untuk menciptakan media pembelajaran berbasis teknologi yaitu buku pop-up yang
menggunakan Augmented Reality (AR), untuk mata kuliah Sains Kelas V. Semoga media ini
dapat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih dinamis, menarik, dan efektif, sehingga
memudahkan tercapainya tujuan pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan teknik Research and Development (R&D). Peneliti ingin
membuat materi pembelajaran interaktif berupa buku pop-up menggunakan Augmented
Reality untuk mata kuliah keilmuan Kelas V sekolah dasar. Pengembangan Penelitian ini
menggunakan pendekatan ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: (1) analisis, (2) perancangan,
(3) pengembangan, (4) implementasi, dan (5) evaluasi. Porsi pelaksanaan penelitian ini
dilakukan di SDN Pandanwangi 3 Malang, Jawa Timur.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah observasi dan angket. Observasi
dilakukan untuk mengamati permasalahan pada kegiatan pembelajaran yang terjadi di SDN
Pandanwangi 3. Kemudian angket untuk mengukur kepraktisan dan validitas media
pembelajaran. Instrumen pendataan terdiri dari lembar validasi yang digunakan untuk
mengukur validitas produk, angket tanggapan peserta didik dan guru untuk mengukur
kepraktisan media mimbar. Berikut adalah analisis data teknis dalam penelitian ini.

1. Analisis Validitas Data
f

V= N X3f
Deskripsi:
\Y/ = % Validitas
>f = total skor aspek yang diterima
N = total skor
2. Analisis Kepraktisan Data
f
P=3x3f
P = % Kepraktisan
>f = total skor aspek yang diterima
N = Total Skor

Pada penelitian ini digunakan pendekatan analisis data untuk merangkum semua
outcome validitas validator serta kepraktisan data dari kuisioner guru dan peserta didik. Data
analisis deskriptif digunakan untuk menentukan hasil pengembangan, yaitu buku Pop-up.
Data kuesioner merupakan data kuantitatif dengan menggunakan skala Likert lima tingkat.
Selanjutnya, data dikaji dengan menghitung persentase rata-rata skor masing-masing item
berdasarkan tanggapan terhadap setiap pertanyaan dalam kuesioner.

HASIL PENELITIAN
Hasil

Berikut adalah hasil penelitian yang disusun dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE, yang mencakup lima tahap utama: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi. Setiap tahap ini diterapkan secara sistematis untuk menghasilkan produk yang
maksimal.

1. Analysis
Pada tahap analisis, peneliti melakukan kajian terhadap kebutuhan bahan ajar dan
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konten yang relevan. Dalam proses ini, dilakukan observasi pada kelas V di SDN
Pandanwangi 3 untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan bahan ajar dan
karakteristik peserta didik. Dari hasil analisis kebutuhan, diketahui bahwa sumber bahan
ajar utama berasal dari buku paket dan internet. Namun, terdapat temuan bahwa peserta
didik menunjukkan rendahnya motivasi belajar, yang memengaruhi hasil belajar mereka
secara signifikan. Selain itu, peneliti juga melakukan analisis terhadap bahan ajar yang
tersedia untuk memastikan bahwa alur pembelajaran, hasil yang diharapkan, serta tujuan
pembelajaran sudah sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tuntutan kurikulum
yang berlaku. Analisis ini dilakukan untuk memastikan bahwa bahan ajar yang akan
dikembangkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik sekaligus memenuhi
standar kurikulum (Arum & Fathoni, 2023).

2. Design

Pada tahap ini, peneliti mempersiapkan materi dan menyusun storyboard berdasarkan
hasil analisis kebutuhan dan analisis materi yang telah dilakukan sebelumnya. Langkah
awal dalam proses ini dimulai dengan mengidentifikasi kebutuhan spesifik dari
pengguna, yaitu peserta didik dan guru, melalui analisis mendalam. Analisis tersebut
mencakup pemahaman tentang tantangan yang dihadapi peserta didik dalam memahami
materi pembelajaran serta bagaimana mereka berinteraksi dengan bahan ajar yang
digunakan saat ini. Selain itu, peneliti juga menilai materi yang telah ada, termasuk
meninjau kompleksitas, relevansi, dan metode penyampaian yang digunakan.

Setelah analisis, peneliti melanjutkan dengan pembuatan storyboard, yang merupakan
langkah penting dalam tahap desain. Storyboard ini berfungsi sebagai rancangan visual
atau cetak biru dari media pembelajaran yang akan dikembangkan. Dalam storyboard,
alur dan struktur materi disajikan secara visual, menggambarkan elemen-elemen
interaktif yang akan diintegrasikan, seperti animasi atau simulasi berbasis Augmented
Reality (AR). Setiap bagian dari materi dirancang secara rinci, mulai dari cara
penyajian, interaksi peserta didik dengan medium, hingga transisi antar elemen. Peneliti
juga menentukan penempatan elemen visual, teks, dan fitur interaktif lainnya dengan
tujuan agar semua elemen tersebut mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan sebelumnya.

3. Development

Pada tahap ini, para peneliti mulai merancang media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) menggunakan perangkat lunak Assemblr Studio, serta menyesuaikan
ilustrasi yang telah dibuat dengan materi pembelajaran. Dalam proses perancangan,
dilakukan penilaian yang mencakup beberapa aspek penting, seperti kelayakan isi,
kesesuaian dengan pendekatan ilmiah, pemenuhan persyaratan didaktik, serta aspek
konstruksi dan teknis dari media pembelajaran tersebut. Penilaian ini bertujuan untuk
memastikan bahwa media AR yang dikembangkan tidak hanya relevan dan bermanfaat
bagi proses pembelajaran, tetapi juga sesuai dengan standar pendidikan yang berlaku.
Hasil validasi dari kedua validator terhadap media yang telah dirancang disajikan secara
rinci dalam Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil VValidasi Media AR

Aspek \Ij;esentase(‘{;)z Rata-Rata Interpretasi
Kelayakan Konten / Isi 84 88 86 Sangat Valid
Kesesuaian ~ Pendekatan 80 80 80 Valid
limiah
Persyaratan Didaktik 85 80 82,5 Valid
Aspek Konstuksi 93 93 93 Sangat Valid
Penggunaan Istilah Teknis 100 100 100 Sangat Valid
Rata-Rata 85,8 88,2 88,3 Sangat Valid

Berdasarkan penilaian dari kedua validator yang ditampilkan pada Tabel 1, rata-rata
validitas untuk setiap aspek adalah sebagai berikut: aspek isi memperoleh skor 86%,
kesesuaian pendekatan ilmiah mencapai 80%, persyaratan didaktik mendapatkan
82,5%, syarat konstruksi dinilai sebesar 93%, dan syarat teknis meraih nilai sempurna
100%. Secara keseluruhan, media pembelajaran Augmented Reality (AR) yang
dikembangkan memiliki rata-rata validitas sebesar 88,3%, yang tergolong dalam kriteria
"sangat valid". Hal ini menunjukkan bahwa media AR tersebut telah memenuhi aspek-
aspek validitas yang diperlukan untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain penilaian
kuantitatif, peneliti juga menerima berbagai komentar dan saran dari kedua validator,
yang tercantum dalam Tabel 2, untuk penyempurnaan lebih lanjut.

Tabel 2. Komentar dan Saran Validator

Validator Komentar dan saran Validator Hasil Revisi
1 - Media AR lapisan atmosferik | - Media AR telah dilengkapi dengan
material kurang deskripsi deskripsi pada setiap lapisan

- Animasi Media AR kurang menarik | - Animasi yang lebih menarik telah
ditambahkan

2 Media AR valid, namun visualisasi | Pengaturan Media AR telah diperbaiki
media 3D perlu ditingkatkan sesuai saran

4. Implementasi

Pada tahap ini, peneliti mengimplementasikan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) yang telah dikembangkan menggunakan perangkat lunak Assemblr Studio
kepada 37 peserta didik kelas lima di SDN Pandanwangi 3. Sekolah ini dipilih karena
masih jarang menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis digital, terutama
dalam pembelajaran IPA. Kondisi ini dianggap mempengaruhi motivasi peserta didik
yang cenderung rendah dan tidak sepenuhnya mendukung pemenuhan kebutuhan
belajar mereka. Uji lapangan dilakukan selama satu minggu, dari tanggal 12 hingga 16
Agustus 2024, dengan fokus pada materi tentang lapisan atmosfer. Peneliti mengajarkan
topik ini menggunakan media AR, yang diharapkan dapat meningkatkan partisipasi dan
pemahaman peserta didik. Pada pertemuan terakhir, peneliti membagikan kuesioner
kepada para peserta didik untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan penggunaan media
AR. Evaluasi ini melibatkan beberapa aspek, seperti penggunaan bahasa, penyajian
materi, serta daya tarik media. Selain itu, penilaian kepraktisan juga dilakukan dari
perspektif guru untuk mendapatkan umpan balik yang komprehensif mengenai
efektivitas media pembelajaran tersebut. Hasil kuesioner mengenai kepraktisan baik
dari peserta didik maupun guru disajikan berikutnya.
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Tabel 3. Hasil Kuesioner Kepraktisan

Kuesioner Respon (%)
Aspek Guru Peserta didik
Bahasa 95 83
Penyajian Materi 90 87
Daya Tarik 95 82
Rata-rata 94 84

Berdasarkan Tabel 3. hasil angket kepraktisan di atas, terdapat 3 aspek yang menjadi
indikator kepraktisan yaitu bahasa, penyajian materi, dan daya tarik. Dari aspek bahasa
hasil angket responden guru mendapat nilai 95, dari aspek penyajian materi mendapat
nilai 90, dari aspek daya tarik mendapat nilai 95 dan mendapat nilai rata-rata 94. Dari
aspek bahasa hasil angket tanggapan dari responden peserta didik Kelas 5 sebanyak 37
dari 50 peserta didik mendapat nilai 83, dari aspek penyajian materi mendapat nilai 87,
dari aspek daya tarik mendapat nilai 82 dan mendapat nilai rata-rata 83 84. Hasil rata-
rata tes Pembelajaran peserta didik yang mencapai kelengkapan pembelajaran
menunjukkan bahwa penggunaan LKPD meningkatkan pemahaman peserta didik
terhadap materi. Berdasarkan data pada Tabel 3, LKPD dengan Media Pembelajaran
Pop-up book AR lapisan atmosfernya masuk dalam kriteria praktis berdasarkan hasil
kuesioner responden dan Kriteria sangat praktis dari kuesioner responden peserta didik
sesuai Tabel 3. Kriteria Kepraktisan.

Tabel 4. Hasil Belajar Peserta Didik
Jumlah Peserta didik Hasil Belajar Peserta didik (%6)
37 80,5

Tabel 4 menunjukkan bahwa berdasarkan hasil belajar peserta didik, 37 peserta didik
telah mencapai atau melampaui nilai KKM, artinya 80,5% peserta didik dinyatakan
selesai. LKPD dengan media Pembelajaran Pop-Up buku Ar lampu atmosfer masuk
dalam kriteria efektif sesuai Tabel 4 kriteria efektivitas.

5. Evaluasi

Validasi jawaban kuesioner yang diterima dari instruktur dan mahasiswa, serta hasil
ujian pembelajaran, mengungkapkan bahwa lembar kerja siswa (LKPD) yang
dilengkapi dengan Media pembelajaran berbasis Pop-up book Augmented Reality (AR)
telah memenuhi standar validitas dan kepraktisan. Berdasarkan temuan tersebut, media
tersebut dirasa tepat untuk digunakan dalam kegiatan pendidikan keilmuan, khususnya
pada lapisan material atmosfer bumi. Validitas yang tinggi menunjukkan bahwa isi dan
prosedur yang digunakan relevan dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Unsur
praktisnya menunjukkan bahwa media ini mudah digunakan dan melibatkan siswa
dalam proses pembelajaran..

Pembahasan

Penelitian ini membuat materi pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR)
dengan platform Assemblr Studio. Platform ini dipilih karena kapasitasnya untuk memfasilitasi
pengembangan media 3D berbasis AR yang cepat dan sukses. Assemblr Studio mencakup
berbagai kemampuan yang memungkinkan akademisi mengembangkan materi AR yang
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menarik dan praktis, seperti kapasitas untuk menghasilkan representasi tiga dimensi yang
imersif. Penggunaan AR memungkinkan lingkungan belajar yang lebih otentik dan dinamis,
memungkinkan peserta didik untuk mengamati dan berinteraksi dengan materi pelajaran secara
lebih mendalam (Hanifah et al., 2020).

Buku pop-up augmented reality ini berupaya meningkatkan minat dan partisipasi peserta
didik dalam pembelajaran. Media ini dimaksudkan untuk membangkitkan minat peserta didik
karena penyajiannya yang interaktif dan visualnya yang menarik. Integrasi augmented reality
dalam buku pop-up tidak hanya mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran tetapi juga mendorong mereka untuk berpikir kritis dan kreatif (Rosyadi et al.,
2024). Saat mempelajari lapisan atmosfer bumi, peserta didik dapat melihat representasi 3D
dari berbagai lapisan atmosfer yang terintegrasi dengan animasi yang menjelaskan fungsi dan
karakteristik masing-masing lapisan.

Selain itu, media pembelajaran interaktif berbasis AR juga memudahkan pendidik dalam
menyampaikan konsep yang kompleks. Dengan menggunakan AR, pendidik dapat
memvisualisasikan bagaimana lapisan atmosfer bumi terbentuk dengan lebih jelas dan dinamis.
Media ini tidak hanya membantu penyampaian materi yang lebih efektif tetapi juga
menyediakan alat yang berguna untuk menjelaskan topik yang mungkin sulit dipahami melalui
metode konvensional. Penggunaan AR dalam Pop-up book memungkinkan guru untuk
menampilkan model tiga dimensi dari fenomena atmosfer, yang dapat memperjelas dan
memperkuat pemahaman peserta didik tentang materi pelajaran (Amalia & Setiyawati, 2020).

Secara keseluruhan, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis AR berupa
Pop-up book menunjukkan potensi yang besar dalam meningkatkan pengalaman belajar peserta
didik (Rosyadi et al., 2024). Dengan mengintegrasikan teknologi AR dan desain Pop-up book,
ini memberikan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan menarik. Hal ini tidak hanya
mendorong peserta didik untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses pembelajaran, tetapi juga
mendorong pemahaman yang lebih baik tentang materi pelajaran. Teknologi ini dapat
digunakan untuk berbagai topik dan tingkat pendidikan, memberikan peluang untuk
meningkatkan efektivitas dan partisipasi dalam pembelajaran di masa depan (Mhlongo et al.,
2023).

SIMPULAN

Berdasarkan temuan penelitian ini yang mengikuti model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation), dapat disimpulkan bahwa
pembuatan media Pembelajaran Interaktif berbasis Augmented Reality (AR) dalam bentuk Pop-
up book efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Penggunaan media ini di SDN
Pandanwangi 3 menunjukkan bagaimana AR dalam buku Pop-up dapat menginspirasi peserta
didik, menambah pengetahuan materi pelajaran, dan menunjukkan kepraktisan yang tinggi
berdasarkan survei dan hasil pembelajaran. Evaluasi akhir menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini tidak hanya sah dan praktis, tetapi juga berhasil memenuhi tujuan
pembelajaran. Dengan demikian, media Pembelajaran buku Pop-up berbasis AR menyediakan
teknik baru yang mendorong keterlibatan dan pemahaman siswa, dan dapat dimodifikasi untuk
berbagai tema dan tingkat pendidikan di masa mendatang. Disarankan agar penggunaan media
pembelajaran berbasis AR seperti Pop-up book diperluas ke mata pelajaran dan jenjang
Pendidikan lainnya.
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