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MOTTO 

 

 

“…dan jangan kamu berputus asa dari rahmat Allah.Sesungguhnya tiada berputus 

asa dari Rahman Allah, melainkan kaum kafir” 

-Q.S Yusuf :87 

 

 

“Hidup bukan saling mendahului,bermimpilah sendiri-sendiri,tak ada yang tahu 

kapan kau mencapai tuju, dan percayalah bukan urusanmu untuk menjawab itu” 

(Baskar Putra) 

 

   

“Setelah badai bertiup dimalam hari, Pagi akan terasa lebih indah” 

-Kutian dibuku labirin kematian karya Philip K.Dick. 

 

 

“Hidup yang tidak dipertaruhkan tidak Akan dimenangkan” 

-Sutan Sjahrir 

 

 

 

 

 

 

Kupersembahkan karya ini buat:  

  

Seluruh keluargaku tercinta.  
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ABSTRAK 

   

   

Shonia Arum Kurniawati. Pengembangan Media Augmented Reality Komik 

SYNERGIA Mata Pelajaran IPAS sebagai Upaya untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas V di SDN Gondang 1. Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 

2026. 

  

Kata kunci: Augmented Reality, komik digital, IPAS, sumber energi, hasil belajar. 

  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa kelas V 

SDN Gondang 1 pada materi sumber energi mata pelajaran IPAS, di mana hanya 

48% siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

Kondisi tersebut disebabkan oleh pembelajaran yang masih bersifat konvensional 

dan berpusat pada guru, dengan media yang terbatas pada buku teks dan papan tulis, 

sehingga konsep-konsep abstrak seperti perubahan bentuk energi tidak dapat 

divisualisasikan secara konkret dan siswa cenderung bersikap pasif serta kehilangan 

motivasi dalam mengikuti pembelajaran. Berdasarkan teori konstruktivisme Piaget, 

siswa kelas V yang berada pada tahap operasional konkret membutuhkan media 

yang mampu menghadirkan representasi nyata dari konsep-konsep abstrak agar 

dapat membangun pemahaman secara bermakna. 

Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media pembelajaran Augmented Reality Komik SYNERGIA pada 

materi sumber energi kelas V di SDN Gondang 1. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Subjek 

penelitian adalah seluruh siswa kelas V SDN Gondang 1 yang berjumlah 34 siswa. 

Instrumen pengumpulan data meliputi lembar validasi ahli materi dan ahli media, 

angket respon guru dan siswa, serta soal pretest dan posttest. Analisis data 

menggunakan rumus persentase untuk kevalidan dan kepraktisan, serta rumus N-

Gain untuk keefektifan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Media AR Komik SYNERGIA 

dikategorikan sangat valid dengan rata-rata kevalidan sebesar 89%, yang diperoleh 

dari validasi ahli materi sebesar 90% dan validasi ahli media sebesar 88%. (2) 

Media AR Komik SYNERGIA dinilai sangat praktis berdasarkan angket respon 

guru sebesar 98% dan angket respon siswa pada uji coba terbatas sebesar 94%. (3) 

Media AR Komik SYNERGIA terbukti sangat efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa, dengan rata-rata N-Gain uji coba terbatas sebesar 0,91 (91%) dan uji 

coba luas sebesar 0,80 (80%), serta ketuntasan klasikal mencapai 100% pada kedua 

tahap uji coba. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, direkomendasikan: (1) Media AR 

Komik SYNERGIA dapat digunakan oleh guru sebagai alternatif media 

pembelajaran IPAS yang interaktif dan berbasis teknologi, khususnya untuk materi 

yang bersifat abstrak di kelas V sekolah dasar. (2) Pengembangan media serupa 

perlu dilanjutkan pada materi-materi IPAS lainnya dengan cakupan subjek yang 

lebih luas untuk memperkuat generalisasi temuan. (3) Aksesibilitas media perlu 

terus ditingkatkan agar dapat dioperasikan pada berbagai jenis perangkat gawai 

dengan spesifikasi yang beragam. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan di Indonesia saat ini memegang peranan penting dalam 

menunjang kemajuan bangsa dan negara, berfungsi tidak hanya sebagai 

sarana transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai alat untuk membentuk 

karakter dan kepribadian individu. Pendidikan formal, yang dimulai dari 

pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi, memiliki struktur yang jelas dan 

berperan penting dalam perkembangan intelektual dan sosial anak. Selain 

aspek akademis, pendidikan juga harus mengembangkan nilai-nilai moral 

dan etika agar menghasilkan generasi yang bertanggung jawab dan 

berintegritas. Dalam menghadapi tantangan zaman, kurikulum pendidikan 

perlu disesuaikan dengan kebutuhan masyarakat agar lulusan dapat bersaing 

di tingkat nasional maupun internasional. Akses pendidikan yang merata 

juga penting untuk mengurangi kesenjangan sosial dan ekonomi, sehingga 

setiap individu memiliki kesempatan yang sama untuk belajar dan 

berkembang. Menurut Nugroho et al. (2023) pendidikan yang berkualitas 

harus mampu mengintegrasikan nilai-nilai moral dan etika dalam 

kurikulum, serta memastikan bahwa semua lapisan masyarakat memiliki 

akses yang setara terhadap pendidikan yang baik. Oleh karena itu, suasana 

dalam pembelajaran menjadi kunci untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan, mendorong keterlibatan aktif siswa, dan mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis serta kreatif. 

Pembelajaran merupakan interaksi antara pendidik, peserta didik, dan 

sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Proses ini melibatkan 

berbagai elemen, termasuk metode pengajaran, media, dan lingkungan, 

serta mencakup pendekatan seperti pembelajaran aktif, kolaboratif, dan 

berbasis proyek. Pembelajaran yang efektif, seperti yang diungkapkan oleh 

Santoso et al. (2023) harus menciptakan suasana yang mendukung interaksi 

positif, sehingga siswa termotivasi untuk belajar. Peran guru sebagai 

fasilitator sangat penting dalam mendukung perkembangan holistik peserta 
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didik, dan Rahmawati (2024) menekankan perlunya strategi pembelajaran 

yang inovatif dan responsif terhadap kebutuhan siswa. Hal ini berarti 

pembelajaran perlu dirancang dengan pendekatan yang mengaktifkan 

minds-on (aktivitas mental), hands-on (aktivitas fisik), dan hearts-on (nilai 

dan sikap). Proses ini juga harus membuka ruang bagi siswa untuk 

menyampaikan pendapat, mengaitkan pengalaman pribadi, mencoba ide-ide 

baru, dan berpikir secara imajinatif serta kreatif (Tytler, 2020). Dengan 

menciptakan iklim pembelajaran seperti ini, siswa tidak hanya memahami 

konsep secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan 

nyata dan menjadi individu yang mampu berpikir kritis serta bertanggung 

jawab terhadap lingkungannya. Pada sebagian besar peserta didik 

menganggap bahwa mata pelajaran IPA merupakan salah satu mata 

pelajaran yang sulit.  

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) tidak hanya sekadar 

kumpulan pengetahuan berupa fakta, konsep, dan prinsip, tetapi juga 

merupakan proses ilmiah yang menekankan pengamatan, pengukuran, 

percobaan, dan penarikan kesimpulan berdasarkan bukti. Hal senada 

disampaikan oleh (Sardiman, 2021) bahwa pembelajaran IPA yang baik 

harus mampu merangsang siswa untuk aktif mengeksplorasi fenomena alam 

secara mandiri dan kritis. Dengan demikian, IPA menjadi sarana strategis 

dalam membentuk keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, 

kolaborasi, dan pemecahan masalah. Sementara itu, menurut (Wulandari et 

al., 2020) pendekatan pembelajaran IPA di era Kurikulum Merdeka lebih 

menekankan integrasi antara pengetahuan, keterampilan, dan sikap ilmiah. 

Hal ini bertujuan agar peserta didik tidak hanya memahami materi, tetapi 

juga mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari melalui 

pemikiran reflektif dan berbasis konteks lokal. Dengan pendekatan 

kontekstual dan kolaboratif, pembelajaran IPA di SD diharapkan mampu 

menumbuhkan kesadaran ilmiah sejak dini, yang pada akhirnya 

berkontribusi pada pembangunan sumber daya manusia yang unggul, 

adaptif, dan inovatif dalam menghadapi tantangan masa depan. 
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Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada jenjang Sekolah 

Dasar seharusnya dilaksanakan melalui pendekatan inkuiri yang 

menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses menemukan 

konsep, memahami fenomena alam secara mendalam, dan mengembangkan 

keterampilan berpikir serta sikap ilmiah. Menurut Mulyasa (2021) 

pembelajaran IPA yang bermakna menuntut keterlibatan langsung siswa 

dalam proses observasi, eksperimen, dan refleksi sehingga mereka dapat 

membangun pengetahuannya secara konstruktif. Belajar pada hakikatnya 

merupakan proses interaktif antara kondisi internal individu (motivasi, 

minat, pengalaman) dan lingkungan eksternal (stimulus, media, strategi 

pembelajaran) yang menghasilkan perubahan tingkah laku sebagai indikator 

keberhasilan belajar (Wuryastuti, 2020). “Pendekatan pembelajaran 

mendalam merupakan pendekatan yang memuliakan dengan menekankan 

pada penciptaan suasana belajar dan proses pembelajaran berkesadaran, 

bermakna, dan menggembirakan melalui olah pikir, olah hati, olah rasa, dan 

olah raga secara holistik dan terpadu.” (Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2025). Teori perkembangan kognitif 

Piaget, yang hingga kini tetap relevan, menyatakan bahwa proses 

pembelajaran terjadi ketika individu mengalami ketidakseimbangan 

(disequilibrium) yang mendorong terjadinya penyesuaian skema kognitif 

untuk mencapai keseimbangan baru (equilibration) (Santrock, 2021). Oleh 

karena itu, lingkungan belajar yang mampu menantang pemikiran siswa 

secara proporsional menjadi penting untuk mendorong perkembangan 

intelektual mereka. Pembelajaran IPA ideal bagi siswa sekolah dasar harus 

memperhatikan karakteristik mereka sebagai pembelajar konkret. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal peneliti bersama Ibu 

Lamijem, S.Pd.SD selaku guru kelas V SDN Gondang 1 pada bulan 

Februari 2026, serta dokumen hasil ulangan harian materi sumber energi, 

ditemukan bahwa siswa kelas V mengalami kesulitan dalam memahami 

materi sumber energi pada mata pelajaran IPAS. Hal ini terlihat dari 

rendahnya kemampuan siswa dalam menjelaskan kembali perubahan energi 

serta nilai ketuntasan belajar yang berada di bawah Kriteria Ketercapaian 
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Tujuan Pembelajaran (KKTP), dengan hanya 14 dari 29 siswa (48%) yang 

mencapai nilai di atas KKTP.Menurut Oktaviani et al. (2020:5) suatu 

produk pembelajaran dianggap efektif jika persentase nilai rata-rata siswa 

yang mencapai ketuntasan di atas KKTP melebihi 65%. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan Ibu Lamijem, S.Pd.SD selaku guru kelas V, diperoleh 

informasi bahwa siswa kesulitan memahami dan menggambarkan bentuk, 

jenis, serta cara pemanfaatan berbagai sumber energi dalam kehidupan 

sehari-hari, khususnya dalam membedakan sumber energi terbarukan dan 

tidak terbarukan.  

Pembelajaran mengenai sumber energi kepada siswa sebenarnya 

bukanlah hal yang sulit, tetapi permasalahannya terletak pada penyampaian 

materi yang cenderung bersifat verbal dan abstrak tanpa didukung oleh 

media visual atau alat peraga konkret lebih bagus. Pengetahuan siswa 

mengenai sumber energi juga belum luas, sehingga mereka sulit 

membedakan antara sumber energi yang dapat diperbarui dan yang tidak 

dapat diperbarui, serta bagaimana energi tersebut dimanfaatkan. Temuan 

hasil observasi di kelas V SDN Gondang 1 pada bulan Februari 2026 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mampu menjawab pertanyaan 

terkait benda-benda konkret di sekitar mereka, namun mengalami kesulitan 

ketika diminta menjelaskan proses abstrak seperti perubahan bentuk energi. 

Kondisi ini sejalan dengan teori Piaget (dalam Santrock, 2021) yang 

menyatakan bahwa siswa usia 10-11 tahun berada pada tahap operasional 

konkret, sehingga membutuhkan media yang dapat menyajikan materi 

secara visual, kontekstual, dan menarik agar informasi yang disampaikan 

guru dapat dipahami dengan lebih mudah dan bermakna. 

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran di kelas V SDN Gondang 1 

pada bulan Februari 2026, peneliti mengamati bahwa guru belum 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi selama proses 

pembelajaran IPAS berlangsung, dan cenderung menggunakan metode 

pembelajaran berpusat pada guru (teacher-centered). Permasalahan ini 

diperparah oleh kondisi media pembelajaran yang digunakan di kelas V 

SDN Gondang 1 yang masih bersifat konvensional, kurang menarik secara 
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visual, dan tidak interaktif. Berdasarkan hasil observasi pembelajaran di 

kelas V SDN Gondang 1 pada bulan Februari 2026, peneliti mengamati 

bahwa media yang digunakan guru selama pembelajaran IPAS hanya 

berupa buku teks dan papan tulis, yang menurut Bahri dan Zain (2010) 

tergolong media visual. Media tersebut belum mampu menstimulasi 

keterlibatan aktif siswa, serta tidak dapat merepresentasikan konsep-konsep 

abstrak seperti perubahan bentuk energi dan jenis-jenis sumber energi 

secara konkret dan nyata. Akibatnya, siswa cenderung pasif, cepat 

kehilangan perhatian, dan tidak termotivasi untuk mengikuti pembelajaran 

secara sungguh-sungguh,sehingga membuat siswa merasa bosan dan 

pembelajaran terkesan monoton. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, dibutuhkan media pembelajaran 

yang mampu menyajikan materi secara visual yang menarik sekaligus 

interaktif agar siswa dapat terlibat aktif dalam proses belajar. Fitriani (2023) 

menyatakan bahwa media pembelajaran inovatif berbasis digital menjadi 

kebutuhan mendesak sekolah dasar di era Kurikulum Merdeka, karena 

mampu memfasilitasi proses belajar yang aktif, visual, dan kontekstual. 

Sejalan dengan hal tersebut, Rahmadani dan Prakoso (2024) menegaskan 

bahwa teknologi Augmented Reality yang menggabungkan dunia nyata 

dengan elemen digital interaktif terbukti efektif meningkatkan pemahaman 

konseptual siswa, sehingga sekolah dasar memerlukan media berbasis 

digital untuk menjawab tantangan pembelajaran abstrak seperti materi 

sumber energi. Media berbasis komik digital dinilai mampu menghadirkan 

pendekatan visual-naratif yang dekat dengan dunia anak, sehingga konsep-

konsep yang bersifat abstrak dapat disederhanakan menjadi alur cerita yang 

mudah dipahami dan tidak membosankan. Lebih jauh, apabila komik digital 

tersebut diintegrasikan berbantuan teknologi Augmented Reality (AR), 

maka proses pemerolehan pengetahuan siswa dapat ditingkatkan secara 

signifikan melalui representasi visual objek tiga dimensi yang muncul 

secara langsung melalui perangkat gawai, sehingga konsep abstrak seperti 

proses perubahan energi dan cara kerja sumber energi terbarukan dapat 

diamati secara lebih nyata dan konkret. Hal ini didukung oleh penelitian 
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Santika et al. (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan media 

Augmented Reality dalam pembelajaran IPA mampu meningkatkan minat 

belajar dan pemahaman siswa secara signifikan. Senada dengan itu, 

Hermawan et al. (2019) juga mengungkapkan bahwa media komik digital 

efektif dalam membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak melalui 

pendekatan visual dan narasi yang menarik. Dengan demikian, 

penggabungan antara komik digital dan teknologi AR dipandang sebagai 

solusi yang relevan dan inovatif untuk mengatasi permasalahan 

pembelajaran IPAS di kelas V SDN Gondang 1, sekaligus menjadi landasan 

dikembangkannya media Komik SYNERGIA (Science, Energy, Augmented 

Reality & Imaginative Learning) dalam penelitian ini. 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan pendidik 

dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran secara 

optimal. Melalui pemanfaatan media yang tepat, guru dapat lebih mudah 

menyampaikan materi, sedangkan siswa lebih mudah memahami isi 

pelajaran. Berdasarkan analisis permasalahan yang ada, diperlukan media 

pembelajaran yang inovatif, menarik, dan mampu mendukung ketercapaian 

tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang efektif harus mampu 

membangkitkan motivasi belajar siswa serta memfasilitasi pemahaman 

konsep secara optimal. Menurut Yusri et al. (2023), media pembelajaran 

yang dikembangkan dengan pendekatan visual dan interaktif mampu 

meningkatkan perhatian dan motivasi siswa dalam proses belajar. American 

Educational Communications and Technology (AECT) mendefinisikan 

media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dan informasi dalam konteks pembelajaran dalam (A. 

Arsyad, 2019). Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga sebagai sarana bagi 

siswa untuk membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang 

bermakna (Sanjaya, 2020). Dengan demikian, media pembelajaran menjadi 

bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya 

tujuan pendidikan. 
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Seiring perkembangan teknologi dan tuntutan pembelajaran abad ke-

21, media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menjadi solusi 

inovatif yang mendukung proses belajar lebih efektif. Dalam mata pelajaran 

IPAS, khususnya materi sumber energi, siswa kerap mengalami kesulitan 

memahami konsep abstrak. Untuk menjawab tantangan ini, 

dikembangkanlah Komik SYNERGIA (Science, Energy, Augmented 

Reality & Imaginative Learning) sebagai media pembelajaran interaktif. 

Media ini memadukan kekuatan cerita visual komik dengan teknologi AR 

yang memungkinkan siswa melihat visualisasi 3D secara langsung melalui 

perangkat gawai. Dengan desain menarik dan narasi yang terintegrasi 

kurikulum, SYNERGIA mendukung pembelajaran minds-on dan hands-on 

secara seimbang. Komik ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan pemahaman konsep sumber energi pada siswa kelas V SDN 

Gondang 1. 

Meskipun saat ini telah banyak berkembang media pembelajaran 

berbasis teknologi, seperti game edukatif dan aplikasi permainan interaktif, 

Komik SYNERGIA memiliki karakteristik dan keunggulan yang secara 

substansial membedakannya dari media-media tersebut. Game edukatif 

pada umumnya dirancang dengan mekanisme poin, level, dan tantangan 

yang lebih mengutamakan unsur kompetisi dan hiburan dibandingkan 

penyampaian konten secara sistematis dan naratif, sehingga berpotensi 

mengalihkan fokus siswa dari tujuan pembelajaran yang sesungguhnya 

(Prensky, 2020). Selain itu, sebagian besar game edukatif bersifat lepas 

konteks kurikulum dan tidak dirancang secara spesifik untuk mendukung 

ketercapaian Capaian Pembelajaran (CP) pada jenjang sekolah dasar. 

Berbeda dengan game edukatif, Komik SYNERGIA mengintegrasikan 

narasi visual yang terstruktur sesuai kurikulum Merdeka dengan teknologi 

Augmented Reality, sehingga siswa tidak sekadar bermain, melainkan 

secara aktif membangun pemahaman konseptual melalui alur cerita yang 

bermakna. Menurut Smaldino et al. (2021), media pembelajaran yang 

menggabungkan narasi visual dengan elemen interaktif terbukti lebih efektif 

dalam mendukung pemahaman konsep secara mendalam dibandingkan 
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media berbasis permainan yang bersifat lepas konteks. Lebih lanjut, Sahin 

& Yilmaz (2020) menegaskan bahwa media berbasis AR yang dirancang 

dengan pendekatan naratif mampu mendorong keterlibatan kognitif siswa 

secara lebih optimal dibandingkan game edukatif konvensional, karena 

siswa diajak untuk mengikuti alur berpikir yang sistematis sesuai materi 

yang dipelajari. Dengan demikian, Komik SYNERGIA hadir sebagai 

alternatif media pembelajaran yang lebih kontekstual, terstruktur, dan 

selaras dengan tujuan pembelajaran IPAS di sekolah dasar, sekaligus tetap 

mempertahankan unsur interaktif dan menyenangkan yang dibutuhkan 

siswa. 

Dukungan terhadap pentingnya penggunaan media pembelajaran 

berbasis visual dan teknologi tampak dalam penelitian yang dilakukan oleh        

(Danti et al., 2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan media 

Augmented Reality dalam pembelajaran IPA mampu meningkatkan minat 

belajar dan pemahaman siswa secara signifikan. Penelitian lain oleh 

(Hermawan et al., 2019) juga mengungkap bahwa media komik digital 

efektif dalam membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak, seperti 

sumber energi, melalui pendekatan visual dan narasi yang menarik. 

Temuan-temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

menggabungkan visualisasi dan teknologi interaktif dapat memperkuat 

proses belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran IPAS. Berdasarkan 

pertimbangan tersebut, penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Media Augmented Reality Komik SYNERGIA 

Mata Pelajaran IPAS Sebagai Upaya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Kelas V di SDN Gondang 1.” 

Dengan mempertimbangkan permasalahan yang telah dipaparkan, 

maka diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya menarik dan 

kontekstual, tetapi juga terbukti layak (valid) untuk digunakan dalam 

pembelajaran IPAS. Selain itu, media tersebut harus mudah digunakan 

(praktis) baik oleh guru maupun siswa di kelas V SDN Gondang 1, serta 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (efektif) pada 

materi sumber energi. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini difokuskan 
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pada pengembangan media Komik SYNERGIA berbasis Augmented 

Reality dengan pendekatan visual-naratif yang menyenangkan, guna 

mengatasi kesenjangan pemahaman siswa dan meningkatkan keterlibatan 

mereka dalam proses pembelajaran. 

B. Rumusan Masalah  

1. Berdasarkan latar belakang dan hasil identifikasi masalah yang telah 

diuraikan sebelumnya, maka dapat dirumuskan permasalahan penelitian 

sebagai berikut: 

2. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Augmented Reality Komik 

SYNERGIA pada materi sumber energi kelas V di SDN Gondang 1? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Augmented Reality Komik 

SYNERGIA pada materi sumber energi kelas V di SDN Gondang 1? 

4. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Augmented Reality Komik 

SYNERGIA dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sumber 

energi kelas V di SDN Gondang 1? 

C. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan pemaparan rumusan masalah yang telah dikemukakan, 

maka tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Augmented Reality 

Komik SYNERGIA pada materi sumber energi kelas V di SDN Gondang 

1. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Augmented Reality 

Komik SYNERGIA pada materi sumber energi kelas V di SDN Gondang 

1. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Augmented Reality 

Komik SYNERGIA dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

sumber energi kelas V di SDN Gondang 1. 

D. Sistematika Penulisan  

Tata cara penulisan dalam kajian ini merujuk pada pedoman 

penyusunan karya tulis ilmiah yang diterbitkan oleh Universitas Nusantara 
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PGRI Kediri Tahun 2025. Berikut ini merupakan susunan sistematika yang 

digunakan::  

1. BAB I PENDAHULUAN  

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang permasalahan, 

identifikasi persoalan, perumusan masalah, tujuan dari pengembangan, 

serta tata urutan penulisan yang diterapkan dalam penelitian ini. 

2. BAB II LANDASAN TEORI  

Pada bab ini dipaparkan uraian yang menjabarkan kerangka rujukan 

komprehensif mengenai konsep, prindip, atau teori yang digunakan 

sebagai landasan dalam memecahkan masalah yang dihadapi atau dalam 

mengembangkan produk yang diharapkan.  

3. BAB III METODE PENGEMBANGAN  

Pada bab ini diuraikan tentang model pengembangan, tahapan 

prosedur pengembangan, lokasi serta subjek kajian, pengujian produk, 

validasi terhadap produk, dan instrumen penghimpunan data yang 

diterapkan dalam penelitian ini. 

4. BAB IV PENUTUP 

Bab ini memuat simpulan sementara dari rencana penelitian yang 

telah disusun berdasarkan identifikasi masalah, kajian teori, dan 

kerangka berpikir, serta menjelaskan arah umum dari penelitian 

pengembangan yang akan dilakukan. Penutup juga menjadi gambaran 

ringkas dari tujuan serta kontribusi penelitian terhadap dunia 

pendidikan, khususnya dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 
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