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Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan prosedur dari pengembangan 

media e-busybook berbasis augmented reality pada materi siklus hidup makhluk 

hidup kelas III Sekolah Dasar, (2) untuk mendeskripsikan tingkat validitas dari 

pengembangan media e-busybook berbasis augmented reality pada materi siklus 

hidup makhluk hidup kelas III Sekolah Dasar, (3) untuk mendeskripsikan Tingkat 

kepraktisan dari pengembangan media e-busybook berbasis augmented reality pada 

materi siklus hidup makhluk hidup kelas III Sekolah Dasar. 

 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Reseacrh and Development 

(R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implemetation, Evaluation). Jenis data pada penelitian ini berupa 

data kualitatif dan data kuantitatif. Sumber data penelitian didapat dari Validator, 

Guru, dan Peserta didik. Data kualitatif diperoleh dari komentar dan saran 

perbaikan dari validator. Guru dan Peserta didik juga memberikan penilaian terkait 

produk media e-busybook berbasis augmented reality yang dikembangkan pada 

proses wawancara. Sedangkan kuantitatif diperoleh dari hasil angket validasi ahli 

Materi, Media, dan Bahasa, angket praktisi, dan angket respon peserta didik. 

 

Hasil penelitian dan pengembangan meliputi (1) Hasil prosedur pengembangan 

media e-busybook berbasis augmented reality pada materi siklus hidup makhluk 

hidup kelas III Sekolah Dasar, (2) hasil validitas media e-busybook berbasis 

augmented reality dari validasi materi memperoleh skor rata-rata 4,81 dengan 

kategori sangat valid, hasil validasi media memperoleh skor rata-rata 4,72 dengan 

kategori sangat valid, dan hasil validasi Bahasa memperoleh skor rata-rata 4,8 

dengan kategori sangat valid, (3) hasil kepraktisan media e-busybook berbasis 

augmented reality  dari angket respon pendidik dengan skor rata-rata 4,64 kategori 

sangat praktis, dan hasil angket respon peserta didik dengan skor rata-rata 4,57 

dengan kriteria kepraktisan sangat praktis. 

 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah pengembangan media e-busybook berbasis 

augmented reality pada materi siklus hidup makhluk hidup kelas III Sekolah Dasar 

sangat valid dan sangat praktis untuk digunakan sebagai media ajar pendukung 

pembelajaran IPAS di kelas III Sekolah Dasar. 

 

 

 


