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Abstract

This study aims to develop an Augmented Reality
(AR)-assisted learning media through the Quiver
application to improve the narrative writing skills of
Phase B students at SDN 033 Tarobok, North Luwu
Regency. This research employed the Research and
Development (R&D) method using the ADDIE
development model consisting of Analyze, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. The
developed product was validated by media and
language experts before being implemented in learning
activities. The findings indicate that the developed
learning media met the validity criteria based on expert
assessments. The practicality test showed that the
media was categorized as very practical by teachers
and practical by students. Furthermore, the
effectiveness test demonstrated an increase in students’
narrative writing skills after using the developed
media. Therefore, the Augmented Reality learning
media through the Quiver application is feasible and
effective to support Indonesian language learning,
particularly in improving narrative writing skills of
Phase B elementary school students.

Keywords: Augmented Reality, Quiver, Learning
Media, Narrative Writing.

Abstraksi

Kemampuan menulis karangan narasi peserta didik Fase B di SDN 033 Tarobok
Kabupaten Luwu Utara masih perlu ditingkatkan karena pembelajaran yang
dilaksanakan cenderung menggunakan media konvensional sehingga peserta didik
mengalami kesulitan dalam mengembangkan ide dan menyusun alur cerita secara
runtut. Penelitian ini melibatkan 23 peserta didik Fase B, satu guru kelas, serta dua
validator ahli (media dan bahasa) di SDN 033 Tarobok Kabupaten Luwu Utara.
Kebaruan penelitian terletak pada pengukuran validitas, kepraktisan, dan efektivitas
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media AR Quiver secara terintegrasi khusus pada keterampilan menulis karangan
narasi peserta didik Fase B. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran berbantuan Augmented Reality (AR) melalui aplikasi Quiver yang
valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan menulis karangan narasi
peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memenuhi kriteria valid berdasarkan hasil validasi ahli, praktis
berdasarkan respons guru dan peserta didik, serta efektif dalam meningkatkan
kemampuan menulis karangan narasi peserta didik. Dengan demikian, media
pembelajaran berbantuan Augmented Reality melalui aplikasi Quiver layak
digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.

Kata kunci: Augmented Reality, Quiver, Media Pembelajaran, Menulis Narasi.

A. Pendahuluan

Kemampuan menulis merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang
harus dikuasai peserta didik karena menjadi sarana untuk mengungkapkan ide,
gagasan, pengalaman, dan informasi secara tertulis (Tarigan et al., 2023). Dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar, keterampilan menulis
karangan narasi memiliki peran penting dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif, imajinasi, serta kemampuan menyusun peristiwa secara runtut
(Wati & Sudigdo, 2019). Melalui kegiatan menulis narasi, peserta didik
diharapkan mampu menuangkan ide berdasarkan pengalaman atau hasil
pengamatan ke dalam bentuk tulisan yang sistematis dan mudah dipahami
(Chadijah, 2022). Namun, pada kenyataannya masih banyak peserta didik yang
mengalami kesulitan dalam mengembangkan ide, menentukan alur cerita, serta
memilih kosakata yang sesuai sehingga hasil tulisan yang dihasilkan belum
optimal, sehingga untuk mencapai tujuan tersebut diperlukan dukungan media
pembelajaran yang mampu membantu peserta didik mengembangkan ide dan
menyusun karangan narasi secara lebih mudah dan menarik.

Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SDN 033 Tarobok
Kabupaten Luwu Utara menunjukkan bahwa proses pembelajaran menulis
karangan narasi masih didominasi penggunaan media konvensional berupa
gambar dua dimensi dan penjelasan guru (Riska & Rahmawati, 2022). Kondisi
tersebut menyebabkan peserta didik kurang tertarik mengikuti pembelajaran dan
mengalami kesulitan dalam membayangkan objek atau peristiwa yang akan
dituangkan ke dalam bentuk tulisan (Tanjung ef al., 2022). Selain itu, peserta
didik cenderung pasif dan membutuhkan waktu yang lebih lama untuk
menyusun sebuah karangan narasi. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi
media pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan kontekstual.
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Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah penggunaan media
pembelajaran berbantuan Augmented Reality (Mukti & Isdaryanti, 2025).
Teknologi Augmented Reality mampu menggabungkan objek virtual ke dalam
lingkungan nyata sehingga peserta didik dapat melihat visualisasi objek dalam
bentuk tiga dimensi secara langsung melalui perangkat digital (Hermawan &
Hadi, 2024). Penggunaan teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang
lebih konkret, meningkatkan perhatian peserta didik, serta membantu mereka
memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah (Ali ez al., 2025). Dalam
penelitian ini, teknologi Augmented Reality diterapkan melalui aplikasi Quiver
yang memungkinkan gambar yang telah diwarnai oleh peserta didik berubah
menjadi objek tiga dimensi ketika dipindai menggunakan perangkat telepon
pintar (Kisno & Fatmawati, 2023).

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality mampu meningkatkan motivasi
belajar, hasil belajar, serta keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Media ini juga memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
dibandingkan media pembelajaran konvensional karena peserta didik tidak
hanya melihat gambar, tetapi juga dapat mengamati objek secara lebih nyata
(Fitriah et al., 2025).

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbantuan Augmented Reality (AR)
melalui aplikasi Quiver (Putri et al., 2026). Meskipun penelitian terdahulu
(Fitriah et al, 2025; Radu et al., 2022) menunjukkan bahwa AR mampu
meningkatkan motivasi dan hasil belajar secara umum, penelitian tersebut
belum banyak menyasar keterampilan menulis karangan narasi pada jenjang
Fase B menggunakan aplikasi Quiver berbasis gambar yang diubah menjadi
objek tiga dimensi. Kesenjangan inilah yang menjadi dasar penelitian
ini.Penelitian ini memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan menulis karangan narasi peserta didik Fase B SDN
033 Tarobok Kabupaten Luwu Utara. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif bagi guru serta
meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi
menulis karangan narasi.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development atau R&D) yang bertujuan mengembangkan media pembelajaran
berbantuan Augmented Reality (AR) dan menggunakan model ADDIE (A4nalysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Melalui aplikasi Quiver
untuk meningkatkan kemampuan menulis karangan narasi peserta didik Fase B
SDN 033 Tarobok Kabupaten Luwu Utara (Mukti & Isdaryanti, 2025b).
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Penelitian dilaksanakan di SDN 033 Tarobok Kabupaten Luwu Utara dengan
subjek penelitian meliputi 23 peserta didik Fase B (kelas IVA) yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan kesediaan sekolah dan
kesesuaian materi pembelajaran, satu guru kelas, serta dua validator ahli (ahli
media dan ahli bahasa).

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes.
Instrumen penelitian meliputi instrumen analisis kebutuhan, lembar validasi
ahli media dan ahli bahasa, angket kepraktisan guru dan peserta didik, lembar
efektivitas guru, serta tes kemampuan menulis karangan narasi (Robbiatna &
Subrata, 2019). Media yang dikembangkan divalidasi oleh validator sebelum
diujicobakan kepada peserta didik. Selanjutnya, uji coba dilakukan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan dan efektivitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan (Milala ef al., 2022).

Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif (Isnawati ez al.,
2020). Hasil validasi, kepraktisan, dan efektivitas dianalisis menggunakan
persentase berdasarkan kriteria kelayakan yang telah ditetapkan, sedangkan
peningkatan kemampuan menulis karangan narasi dianalisis melalui
perbandingan hasil pretest dan posttest setelah penggunaan media pembelajaran
berbantuan Augmented Reality melalui aplikasi Quiver. Kemampuan menulis
karangan narasi diukur menggunakan tes berbentuk uraian (esai), yaitu peserta
didik menulis karangan narasi berdasarkan objek tiga dimensi yang ditampilkan
melalui aplikasi Quiver, dinilai menggunakan rubrik penilaian menulis narasi
yang mencakup aspek isi cerita, struktur alur, dan ketepatan kosakata.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbantuan Augmented
Reality (AR) melalui aplikasi Quiver untuk meningkatkan kemampuan menulis
karangan narasi peserta didik Fase B SDN 033 Tarobok Kabupaten Luwu
Utara. Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang
meliputi tahap Amnalyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation
(Siregar & Rhamayanti, 2025). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahap awal pengembangan diawali dengan analisis kebutuhan melalui
observasi, wawancara dengan guru kelas, dan penyebaran angket kepada peserta
didik (Ramadhani et al., 2021). Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran
menulis karangan narasi di SDN 033 Tarobok masih didominasi penggunaan
media pembelajaran konvensional berupa gambar dua dimensi dan buku paket
(Nurlatipah et al., 2015). Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik
mengalami kesulitan dalam mengembangkan ide, menyusun alur cerita, serta
mendeskripsikan tokoh dan latar secara runtut (Korniawan dkk., 2026). Selain
itu, guru menyampaikan bahwa belum tersedia media pembelajaran berbasis
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teknologi yang dapat membantu peserta didik memahami materi secara lebih
konkret dan menarik.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, dikembangkan media
pembelajaran berbantuan Augmented Reality melalui aplikasi Quiver yang
mampu menampilkan objek tiga dimensi sebagai stimulus dalam pembelajaran
menulis karangan narasi (Saeful, 2025). Penyajian objek tiga dimensi yang
disertai teks instruksi menulis sejalan dengan prinsip Cognitive Theory of
Multimedia Learning (Mayer), yang menyatakan bahwa informasi diproses
melalui dua saluran (visual dan verbal) sehingga kombinasi gambar dan teks
dapat mengurangi beban kognitif serta memperkuat pemahaman peserta didik
dibandingkan penyajian teks saja. Media ini dirancang untuk membantu peserta
didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan menulis karangan narasi.
Selanjutnya, media yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli media dan ahli
bahasa untuk mengetahui tingkat kelayakan sebelum diimplementasikan dalam
proses pembelajaran.

Analisis Kebutuhan (4nalyze)

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan guru,
karakteristik peserta didik, dan materi pembelajaran sebagai dasar
pengembangan media pembelajaran berbantuan Augmented Reality (AR) melalui
aplikasi Quiver. Data diperoleh melalui wawancara dengan guru kelas IVA,
observasi, angket kepada 23 peserta didik, dan analisis materi. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa pembelajaran menulis karangan narasi masih
menggunakan media sederhana, seperti gambar dua dimensi dan lembar kerja,
sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam mengembangkan ide,
menyusun alur, dan memilih kosakata. Guru menilai media berbasis AR
berpotensi meningkatkan minat belajar dan mempermudah penyampaian
materi.

Media pembelajaran yang interaktif membuat saya lebih fokus belajar

17% W sangat setuju
setuju
kurang setuju

sangat tidak setuju

Gambear 1.
Kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran
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atau ani

saya lebih tertarik belajar jika gc kan ¢

M sangat setuju
W setuju
kurang setuju

sangat tidak setuju

Gambar 2.
kebutuhan siswa terhadap gambar dan animasi

Hasil angket menunjukkan bahwa 74% peserta didik menyatakan media
pembelajaran interaktif membantu mereka lebih fokus belajar, sedangkan 70%
menyatakan lebih tertarik belajar menggunakan gambar atau animasi. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan media yang lebih
menarik dan interaktif untuk mendukung pembelajaran menulis narasi.
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, karakteristik peserta didik, dan materi
pembelajaran, media pembelajaran berbantuan AR melalui aplikasi Quiver
dikembangkan sebagai solusi untuk membantu peserta didik memahami materi
serta meningkatkan kemampuan menulis karangan narasi.

Temuan penelitian ini mendukung hasil penelitian Muti e al yang
menyatakan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran melalui penyajian
visual yang lebih interaktif dan menarik (Muti ez.al 2022). Temuan tersebut juga
selaras dengan teori konstruktivisme yang menekankan peran aktif peserta didik
dalam membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman belajar yang
diperoleh (Rizki et al., 2025). Dalam pembelajaran menulis narasi, visualisasi
yang konkret dan interaktif dapat membantu peserta didik menghubungkan
hasil pengamatan dengan ide yang akan dituangkan ke dalam tulisan.
Kehadiran objek AR yang ditampilkan secara lebih nyata memberikan stimulus
yang mendukung pengembangan imajinasi dan kreativitas dalam menyusun
cerita (Dewi, 2023). Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbantuan AR melalui aplikasi Quiver memiliki
potensi yang relevan untuk mendukung dan meningkatkan kualitas
pembelajaran menulis karangan narasi di sekolah dasar.

Perancangan (Design)

Tahap design dilakukan dengan merancang media pembelajaran berbantuan
Augmented Reality (AR) melalui aplikasi Quiver berdasarkan hasil analisis
kebutuhan. Perancangan diawali dengan menentukan tujuan pembelajaran,
menyusun materi menulis karangan narasi sesuai capaian pembelajaran Fase B,
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serta membuat konsep media yang mengintegrasikan stimulus visual dengan
aktivitas menulis narasi.

Proses desain media dimulai dengan pembuatan ilustrasi menggunakan
aplikasi Canva. Tahap pertama adalah menyiapkan kanvas kosong sebagai
dasar pembuatan desain. Selanjutnya dibuat sketsa utama berupa objek rumah,
kemudian ditambahkan unsur lingkungan seperti pohon, pagar, rumput, jalan
setapak, hewan, matahari, awan, dan burung sehingga membentuk ilustrasi
yang kontekstual dan menarik. Setelah desain selesai, media dilengkapi dengan
identitas peserta didik serta QR Code yang terhubung dengan aplikasi Quiver
sehingga gambar dapat dipindai dan ditampilkan dalam bentuk objek tiga
dimensi. Hasil akhir tahap ini berupa lembar media pembelajaran yang siap
digunakan pada proses pengembangan dan implementasi.

Secara teoretis, rancangan media ini sejalan dengan pendekatan
pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik, di mana peserta didik
berperan aktif dalam membangun pengetahuannya melalui pengalaman belajar.
Media tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga
sebagai stimulus yang mendorong kreativitas, imajinasi, dan partisipasi aktif
dalam proses menulis narasi (Ali et al., 2024). Dengan demikian, tahap desain
telah menghasilkan rancangan media pembelajaran berbantuan Augmented
Reality (AR) melalui aplikasi Quiver yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik Fase B serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara efektif.

T =
Tahap 1 : Menyiapkan Kanvas Tahap 4 : Mcnambahkan dan
kosong scbagai dasar desain pada menyempurnakan objek pendukung

aplikasi editing Canva. agar desain lebih hidup.

Tahap 2 : Mcembuat sketsa dasar

Tahap 5 : Menambahkan QR Code,
rumah.

nama, dan kelas siswa.

Tahap 7 : Hasil akhir media

Tahap 3 : Menambahkan objek i
pembelajaran siap digunakan.

h lingkungan scperti  pohon  dan
060 pagar.

1lembar gambar

iy unaywy avimows auvwsw juwng €lah dirancang diintegrasikan dengan
aplikasi Quiver sebagai platform Augmented Reality. Integrasi dilakukan
dengan menyiapkan aplikasi Quiver pada perangkat seluler dan memastikan
lembar media dapat dipindai sehingga menghasilkan visualisasi objek tiga
dimensi sebagai stimulus dalam kegiatan menulis karangan narasi.
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Gambar 4.
Pemindaian gambar melalui aplikasi Quiver

Pengembangan (Development)

Tahap development dilakukan dengan mengembangkan media pembelajaran
berbantuan Augmented Reality (AR) melalui aplikasi Quiver, kemudian menguji
tingkat validitas produk melalui penilaian dua validator, yaitu ahli bahasa dan
ahli media. Validasi bertujuan untuk menilai kelayakan media dari aspek
kebahasaan, tampilan, interaktivitas, dan kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran. Ahli bahasa menyarankan perbaikan pada instruksi penulisan
pada media agar lebih mudah dipahami peserta didik, sedangkan ahli media
menyarankan penyesuaian ukuran QR Code dan pewarnaan gambar agar proses
pemindaian lebih optimal. Kedua masukan tersebut ditindaklanjuti oleh penulis

sebelum media diujicobakan kepada peserta didik.

Tabel 1.
Validasi Ahli Bahasa dan Media

Validator |Persentase (%)| Kategori
Ahli Bahasa 67,85 Valid
Ahli Media 71,66 Sangat Valid
Sumber: Data Primer (Hasil Validasi Ahli Bahasa dan Media)

Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 67,85%
dari ahli bahasa dengan kategori valid, sedangkan hasil validasi ahli media
memperoleh persentase 71,66% dengan kategori sangat valid. Perbedaan tingkat
validitas antara ahli bahasa (67,85%) dan ahli media (71,66%) mengindikasikan
bahwa aspek kebahasaan pada media masih memerlukan penyempurnaan lebih
lanjut dibandingkan aspek visual/interaktivitasnya, sehingga revisi selanjutnya
perlu difokuskan pada kualitas instruksi tertulis dalam media. Ahli bahasa
menyarankan perbaikan pada instruksi penulisan pada media agar lebih mudah
dipahami peserta didik, sedangkan ahli media menyarankan penyesuaian
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ukuran QR Code dan pewarnaan gambar agar proses pemindaian lebih optimal.
Kedua masukan tersebut ditindaklanjuti penulis sebelum media diujicobakan
kepada peserta didik. Berdasarkan hasil tersebut, media dinyatakan layak
digunakan setelah dilakukan penyempurnaan sesuai masukan validator. Revisi
yang dilakukan berfokus pada peningkatan kemudahan akses media secara
daring serta penyesuaian gambar agar lebih kontekstual dengan lingkungan
peserta didik.

Hasil ini didukung oleh penelitian Hermawan dan Hadi, yang menyebutkan
bahwa media AR dapat memperkaya proses menulis ketika visualisasi dan
petunjuk belajar dirancang dengan baik (Hermawan & Hadi, 2024b). Selain itu,
penelitian yang menegaskan bahwa keberhasilan AR bergantung pada desain
yang sederhana, jelas, dan sesuai kebutuhan pengguna. Oleh karena itu,
pengembangan berbantuan AR Quiver dalam penelitian ini sudah berada pada
jalur yang tepat.

Implementasi (Implementation)

Tahap implementation dilakukan melalui uji praktikalitas untuk mengetahui
kemudahan penggunaan media pembelajaran berbantuan Augmented Reality
(AR) melalui aplikasi Quiver oleh guru dan peserta didik. Hasil uji kepraktisan
diperoleh melalui angket respon kepraktisan yang diisi oleh guru dan peserta
didik setelah menggunakan media pembelajaran berbantuan AR Quiver,
mencakup aspek kemudahan penggunaan, tampilan media, dan keterbantuan
dalam proses pembelajaran menulis narasi menunjukkan bahwa media
memperoleh persentase kepraktisan sebesar 87,5% dari guru dengan kategori
sangat praktis. Sementara itu, hasil uji praktikalitas oleh 23 peserta didik

memperoleh rata-rata persentase 77,8% dengan kategori praktis.

Tabel 2.
Hasil uji Praktikalitas Guru dan Peserta Didik

Responden Persentase (%)| Kategori
Guru 87,50 Sangat Praktis
Peserta Didik (n = 23) 77,80 Praktis

Sumber: Data Primer (Hasil Uji Praktikalitas Guru dan Peserta Didik)

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, membantu
pelaksanaan pembelajaran menulis karangan narasi, serta dapat diterapkan
secara efektif dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, media
pembelajaran berbantuan AR melalui aplikasi Quiver memenuhi aspek
kepraktisan dan layak digunakan di kelas.

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Radu yang menunjukkan bahwa
penggunaan Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan keterlibatan peserta
didik melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik (Radu et al.,
2022). Selain itu, AR dinilai efektif diterapkan pada jenjang sekolah dasar
karena mampu membantu peserta didik memahami konsep melalui visualisasi

yang lebih konkret. Temuan tersebut mendukung hasil implementasi penelitian
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ini yang menunjukkan bahwa media AR Quiver dapat meningkatkan partisipasi
dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran menulis karangan narasi.
Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluation dilakukan untuk menilai efektivitas media pembelajaran
berbantuan Augmented Reality (AR) melalui aplikasi Quiver berdasarkan
penilaian guru dan hasil pretest-posttest peserta didik.

Tabel 3.
Hasil Penilaian Efektivitas Oleh Guru
Responden | Persentase (%) Kategori
Guru 88,00 Sangat Efektif

Sumber: Data Primer (Hasil Penilaian Efektivitas Oleh Guru)
Hasil penilaian guru menunjukkan persentase efektivitas sebesar 88,0%
dengan kategori sangat efektif, yang mengindikasikan bahwa media mampu
meningkatkan keaktifan peserta didik, mempermudah penyampaian materi,

serta membantu pengembangan ide dalam menulis karangan narasi.

Tabel 4.
Hasil Kemampuan Narasi Peserta Didik Setelah diberikan gambar 3D

Indikator Pretest Posttest

Nilai Terendah 50 62

Nilai Tertinggi 72 100

Jumlah Nilai 1.398 2.027

Rata-rata (%) 60,78 88,13

Kategori Cukup | Sangat Baik

Sumber: Data Primer (Hasil Kemampuan Narasi Peserta Didik Setelah Diberikan
gambar 3D)

Hasil pretest-posttest menunjukkan adanya peningkatan kemampuan
menulis karangan narasi setelah penggunaan media. Rata-rata nilai peserta didik
meningkat dari 60,78% pada pretest (kategori cukup) menjadi 88,13% pada
posttest (kategori sangat baik). Temuan tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbantuan AR melalui aplikasi Quiver efektif meningkatkan
kemampuan menulis karangan narasi peserta didik Fase B SDN 033 Tarobok.

Hasil tersebut didukung oleh penelitian Sari ef al, yang menunjukkan bahwa
AR dapat membantu peserta didik mengorganisasi ide dan meningkatkan
kualitas tulisan. Selain itu, penelitian menyatakan bahwa AR efektif digunakan
di sekolah dasar karena meningkatkan motivasi, pemahaman, dan hasil belajar
(Tarmidzi et al, 2025). Dengan demikian, evaluasi dalam penelitian ini
memperkuat bukti bahwa Quiver layak dikembangkan sebagai media
pembelajaran menulis narasi.

. Kesimpulan

Penelitian dan pengembangan ini berhasil menghasilkan media pembelajaran
berbantuan Augmented Reality (AR) melalui aplikasi Quiver untuk
meningkatkan kemampuan menulis karangan narasi peserta didik Fase B SDN
033 Tarobok Kabupaten Luwu Utara dengan menggunakan model ADDIE.
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Media dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang menunjukkan
bahwa peserta didik memerlukan media pembelajaran yang lebih interaktif
untuk membantu mengembangkan ide dan menyusun karangan narasi. Hasil
validasi menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria kelayakan dengan
kategori valid hingga sangat valid, sedangkan hasil uji praktikalitas memperoleh
kategori praktis hingga sangat praktis, sehingga media layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbantuan AR
melalui aplikasi Quiver efektif meningkatkan kemampuan menulis karangan
narasi peserta didik. Hal ini ditunjukkan oleh penilaian efektivitas guru yang
mencapai 88,0% (kategori sangat efektif) serta peningkatan rata-rata hasil belajar
peserta didik dari 60,78% pada pretest menjadi 88,13% pada posttest. Dengan
demikian, media pembelajaran berbantuan AR melalui aplikasi Quiver dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif untuk mendukung
pembelajaran menulis karangan narasi di sekolah dasar.
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