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ABSTRAK 

Muhammad Nanda Al Wafi, 2025, Meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

peserta didik memalui Augmented Reality berbasis media permainan monopoli di 

SMK Merdeka Ulujami, Kab. Pemalang. Pembimbing Imam Prayogo Pujiono, M. 

Kom. 

Kata kunci: berpikir kritis, media permainan monopoli, augmented reality.  

 Perkembangan teknologi di era digital mendorong adanya inovasi dalam 

proses pembelajaran dalam meningkatkan kualitas pendidikan, termasuk dalam 

menanamkan kemampuan berpikir kritis sebagai salah satu kompetensi penting 

abad ke-21. Integrasi teknologi ke dalam media pembelajaran menjadi strategi yang 

relevan untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan bermakna. 

Namun, hasil observasi di SMK Merdeka Ulujami menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi masih minim. Peserta didik belum diberdayakan secara 

optimal dalam menggunakan perangkat seperti handphone, dan proses 

pembelajaran cenderung pasif, yang dapat mencerminkan rendahnya kemampuan 

berpikir dan pemahaman peserta didik. 

Menanggapi permasalahan tersebut, peneliti bertujuan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality (AR) yang dikemas 

dalam bentuk permainan “Monopoli Petualangan Akhlak”. Media ini dirancang 

untuk memvisualisasikan materi akhlak terpuji dan tercela secara kontekstual, 

menarik, dan mudah diakses. Dengan pendekatan berbasis permainan, peserta didik 

diajak untuk aktif berpikir, berdiskusi, dan menganalisis melalui studi kasus dalam 

suasana yang menyenangkan dengan melibatkan peserta didik kelas XI jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 

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

dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Produk yang dikembangkan, “Monopoli Petualangan 

Akhlak”, memuat materi Pendidikan Agama dan Budi Pekerti tentang akhlak 

terpuji dan tercela. AR diintegrasikan melalui platform Assemblr Edu dan Assemblr 

Studio, sementara desain papan disesuaikan dengan ukuran standar 35 x 35 cm. 

Hasil validasi dan uji coba menunjukkan bahwa media ini efektif 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, dengan nilai N-Gain rata-rata 0,69 

(kategori sedang). Peserta didik juga terbantu dalam merekonstruksi pemikiran 

merka berkat viasulisasi yang ditampilkan didalam media. Sehingga media ini 

mampu menstimulus partisipasi aktif peserta didik. Penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi 

yang kontekstual, sekaligus mendorong guru menerapkan pendekatan pembelajaran 

yang interaktif dan berpusat pada peserta didik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dalam dunia pendidikan, segala bentuk kegiatan biasanya diarahkan 

untuk menggunakan keterampilan berpikir (Susilo & Sofiarini, 2020). 

Upaya ini bertujuan untuk membentuk dan mengembangkan kemampuan 

berpikir peserta didik secara utuh (Nuraida, 2019). Tidak hanya peserta 

didik yang diharapkan dapat mengoptimalkan kemampuan berpikirnya, 

guru juga dituntut untuk mengerahkan seluruh potensi berpikirnya untuk 

menciptakan Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) yang dapat merangsang 

motivasi berpikir peserta didik. Guru dapat menuangkan kemampuan 

tersebut ke dalam bentuk instrumen pembelajaran di kelas, salah satunya 

melalui media pembelajaran (Rosyad, 2019).  

Media pembelajaran sendiri merupakan sarana penting yang 

mendukung jalannya KBM. Media yang efektif harus dapat merangsang 

kemampuan berpikir peserta didik (Indriyani, 2019), Untuk mencapai hal 

tersebut guru perlu melakukan inovasi dalam penggunaan media agar dapat 

mencapai target pembelajaran yang telah ditetapkan  (Mustafa et al., 2024). 

Seorang guru dapat mengintegrasikan teknologi ke dalam media yang 

digunakan, hal ini juga sebagai bentuk responsif guru terhadap 

perkembangan teknologi yang begitu masif (Rintaningrum, 2024).
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Inovasi yang melibatkan teknologi bukanlah hal yang baru dalam 

dunia pendidikan. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi 

dalam pendidikan dapat menciptakan pengalaman belajar yang menarik 

bagi peserta didik (Hutasuhut & Harahap, 2024) (Mdhlalose & Mlambo, 

2023). Penggunaan teknologi berbasis digital dalam pembelajaran 

memudahkan peserta didik untuk mengeksplorasi kemampuannya karena 

relevan dengan kebiasaan sehari-hari yang terbiasa menggunakan teknologi 

digital. Perkembangan teknologi yang begitu masif menjadi keuntungan 

sekaligus tantangan bagi seorang guru (Aslam et al., 2024), keuntungan 

dalam segi inovasi dan referensi media pembelajaran sedangkan tantangan 

bagi guru adalah mengembangkan pengetahuan dan keterampilan dalam 

mengoperasikan teknologi tersebut (Ambarwati et al., 2022).  

Salah satu inovasi dalam penerapan teknologi digital didunia 

pendidikan adalah penggunaan (AI) atau kecerdasan buatan. Guru sering 

kali menggunakan AI untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menarik. Salah satu bentuk AI yang dapat diterapkan adalah Augmented 

Reality (AR) (Juwita et al., 2021). AR merupakan teknologi yang mampu 

menampilkan visual tiga dimensi (3D) secara bersamaan pada waktu dan 

tempat tertentu. Penggunaan AR dapat memberikan pembelajaran yang 

menarik (Yusa et al., 2023), selain itu AR juga memudahkan peserta didik 

dalam memahami materi (Tiyasari & Sulisworo, 2021). 

Lebih dari itu, penerapan AR dalam media pembelajaran juga 

membantu peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir, terutama 
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pada materi yang melibatkan contoh-contoh tindakan atau kegiatan. AR 

mampu memvisualisasikan contoh-contoh tersebut sehingga peserta didik 

lebih mudah memahami materi pembelajaran (Nistrina, 2021). Salah satu 

materi pada mata pelajaran Pendidikan Agama dan Budi Pekerti (PABP) 

kelas 11 SMK adalah tentang “menghindari akhlah tercela: tawuran antar 

remaja, mengkonsumsi miras, narkoba” Hal ini dapat difasilitasi melalui 

visualisasi dampak buruk dari perbuatan tersebut dengan menggunakan AR. 

Sehingga memungkinkan peserta didik untuk merekonstruksi pemahaman 

mereka berdasarkan tampilan/visual yang disajikan dan pengalaman yang 

mereka miliki (Santos et al., 2014).  

Menurut Pringgar dan Sujatmiko (Pringgar & Sujatmiko, 2020), 

penggunaan AR dalam pembelajaran tidak hanya memfasilitasi peserta 

didik dalam merekonstruksi kemampuan berpikir, tetapi juga memfasilitasi 

guru dalam memberikan penjelasan berdasarkan realitas. Visual yang 

ditampilkan oleh AR disesuaikan dengan pengalaman peserta didik 

sehingga interaksi dengan guru akan lebih intens. Kelebihan dari penerapan 

AR dalam media pembelajaran antara lain penyampaian materi yang mudah 

dimengerti, penyampaian materi yang tidak hanya bersifat verbal, serta 

meningkatkan minat dan antusiasme peserta didik. Selain itu, AR mudah 

diakses melalui berbagai perangkat seperti komputer, laptop, dan telepon 

genggam tanpa mengurangi kualitas visual yang ditampilkan (Wibowo et 

al., 2022). Berdasarkan karakteristik dan fungsinya ketika digunakan 

sebagai media pembelajaran, AR membantu mengembangkan materi, AR 
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membantu menyampaikan materi dengan jelas dan mengembangkan minat 

serta motivasi belajar (Kurniawan & Kusuma, 2021).  

Berdasarkan hasil observasi, materi Pendidikan Agama dan Budi 

Pekerti untuk kelas XI di SMK Merdeka Ulujami Kabupaten Pemalang 

masih disampaikan dengan metode ceramah atau presentasi. Di sisi lain, 

peserta didik di SMK Merdeka juga diperbolehkan membawa dan 

menggunakan Handphone di lingkungan sekolah. Temuan lainnya adalah 

atusias peserta didik yang sangat pasif selama kegiatn pembelajaran, yang 

mengindikasikan pemahaman dan kemamapuan berpikir mereka (Farida & 

Pertiwi, 2024). 

Berdasarkan data tersebut, peneliti melakukan komunikasi dengan 

guru terkait penggunaan AR sebagai media pembelajaran. Terlihat bahwa 

penggunaan ponsel peserta didik tidak dimanfaatkan secara optimal dalam 

sesi KBM. Oleh karena itu, peneliti mencoba membuat media yang akan 

digunakan, adapaun media Monopoli yang dipilih karena cocok untuk 

diterapkan dengan AR yang dapat diinterasikan pada setiap petak di papan 

permainan monopoli itu sendiri (Permana & Nugroho, 2023), tidak hanya 

itu kemudahan dalam pengoperasionalan juga menjadi pertimbangan 

peneliti dalam memilih monopoli sebagai media yang akan digunakan. 

Dengan demikian media permaian monopoli berbasis AR akan 

digunakan pada materi akhlak tercela. Visual/animasi yang ditampilkan, 

diharapkan dapat membantu peserta didik dalam merekonstruksi 

kemampuan berpikirnya dan menciptakan pengalaman belajar yang 
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menarik. Selain visual, akan ada sesi presentasi dan demonstrasi dalam 

KBM dengan menggunakan media Monopoli. Dari deskripsi diatas, maka 

penulis memperoleh judul “PENGEMBANGAN MEDIA MONOPOLI 

BERBASIS AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS PESERTA DIDIK DI SMK 

MERDEKA ULUJAMI, KAB. PEMALANG.” 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan deskripsi latar belakang maka didapati beberapa isu 

yang akan dibahas isu tersebut diantaranya: 

1. Metode pembelajaran yang kurang variatif, dengan hanya 

menggunakan metode ceramah atau presentasi yang cenderung 

konvensional dan kurang menarik bagi peserta didik, sehingga peserta 

didik kurang terlibat aktif dan terstimulus potensinya. 

2. Pemanfaatan teknologi yang tidak optimal, penggunaan ponsel tidak 

dimaksimalkan sehingga hanya menjadi hiburan semata saat peserta 

didik bosan dengan kegiatan pembelajaran. 

3. Kurangnya penggunaan media berbasis digital dalam pembelajaran 

yang dapat menstimulus kemampuan peserta didik, salah satunya 

kemampuan berpikir kritis. 

4. Penggunaan media berbasis digital yang diintegrasikan dengan 

teknologi terbaru yaitu AI (Artificial Intelligence) berupa AR 

(augmented reality) dengan media permainan monopoli. 
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1.3 Pembatasan Masalah 

Agar penelitian menghasilkan hasil yang sesuai maka dibutuhkan 

fokus dalam instrumen penelitiannya, maka dari itu penulis membuat 

batasan masalah guna memfokuskan proses penelitian. Dengan melibatkan 

peserta didik kelas XI yang kemampuan berpikirnya sudah cukup 

berkembang serta menggunakan materi Pendidikan Agama dan Budi 

Pekerti pada bab akhlak, hal ini dilakukan supaya peserta didik lebih mudah 

merekonstruksi pemikirannya berdasarkan studi kasus yang ditampilkan 

pada bab tersebut. 

Adapun yang menjadi kelas eksperimen dalam penelitian ini adalah 

kelas XI TKJ dengan jumlah peserta didik sebanyak 21 orang. Hal dipilih 

peneliti lantaran kelas tersebut dirasa mampu mewakili peneliti dalam 

mengetahui signifikansi dalam penggunaan media yang sedang 

dikembangkan terhadap kemampuan berpikir. 

1.4 Rumusan Masalah 

 Dari latar belakang masalah yang sudah dideskripsikan diatas, maka 

dirumuskan menjadi beberapa rumusan masalah yang akan diteliti lebih 

lanjut, sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan augmented reality berbasis media 

permainan monopoli dalam upaya meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik kelas XI di SMK Merdeka Ulujami, Kab. Pemalang? 
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2. Bagaimana validasi augmented reality berbasis media permainan 

monopoli dalam upaya meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

peserta didik kelas XI di SMK Merdeka Ulujami, Kab. Pemalang? 

3. Bagaimana signifikansi augmented reality berbasis media permainan 

monopoli dalam upaya meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

peserta didik kelas XI di SMK Merdeka Ulujami, Kab. Pemalang? 

1.5 Tujuan Penelitian 

1. Untuk mendeskripsikan pengembangan augmented reality berbasis 

media permainan monopoli dalam upaya meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik kelas XI di SMK Merdeka Ulujami, Kab. 

Pemalang. 

2. Untuk mendeskripsikan hasil validasi berdasarkan ahli media dalam 

upaya meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas XI 

di SMK Merdeka Ulujami, Kab. Pemalang. 

3. Untuk mendeskripsikan nilai signifikansi augmented reality berbasis 

media permainan monopoli dalam upaya meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik kelas XI di SMK Merdeka Ulujami, Kab. 

Pemalang. 

1.6 Manfaat Penelitian 

 Dari penelitian yang akan dilakukan ini diharapkan mampu 

memberikan sebuah temuan baru dan mampu memberikan manfaat, adapun 

manfaat yang dihasilkan diantaranya yaitu: 
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1. Kegunaan Teoritis 

Dari penelitian ini diharapkan dapat menguji teori terkait ada atau 

tidaknya pengaruh dalam penggunaan gaya mengajar dan penerapan 

media augmented reality terhadap kemampuan berpikir kritis peserta 

didik, serta diharapkan dapat memberikan dampak bagi pemikiran atau 

perkembangan dalam bidang keilmuan dan pendidikan terkait 

penggunaan gaya mengajar, penerapan media augmented reality, dan 

konsep berpikir kritis. 

2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi Pengajar 

Untuk memberikan wawasan terkait penggunaan gaya 

mengajar dan penerapan media augmented reality, juga sebagai 

acuan dalam mengetahui atau mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik melalui gaya mengajar dan penggunaan 

media tersebut dalam kegiatan belajar mengajar.  

b. Bagi Sekolah 

Sebagai informasi terkait pentingnya gaya mengajar yang 

digunakan oleh guru dan media yang digunakan selama proses 

kegiatan belajar mengajar sebagai salah satu upaya untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

c. Bagi Peneliti 

Memberikan wawasan, pengalaman, dan pengetahuan yang 

luas dan juga dapat digunakan untuk mengetahui tipologi 
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pendidikan sekaligus sebagai bekal saat nanti peneliti terjun ke dunia 

pendidikan. 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Proses pengembangan augmented reality berbasis media permainan 

monopoli ini dilakukan dengan menggunakan bantuan website dan juga 

aplikasi, nantinya media ini akan mampu memberikan tampilan visual yang 

memudahkan peserta didik dalam merekonstruksi pemahamannya. Adapun 

beberapa hal yang dijadikan acuan dalam proses pengembangan augmented 

reality berbasis media permainan monopoli adalah sebagai berikut: 

1. Permainan monopoli dikembangkan dengan sederhana, dan diberi 

nama “Monopoli Pertualangan Akhlak”, peserta didik diharapkan lebih 

mudah dalam memahami teknis bermain/menggunakannya, mengingat 

ini adalah salah satu permainan anak-anak yang umum dimainkan di 

Indonesia. 

2. Pion/bidak yang pertama kali melewati 3x garis start adalah 

pemenangnya. 

3. Dalam menentukan jumlah langkah tiap bidaknya dilakukan dengan 

menggunakan dadu online yang ada di website asummte. 

4. Terdapat kartu studi kasus, materi/kuis, dan juga demonstrasi dalam 

permainan monopoli, dan kartu studi kasus berisikan augmented 

reality. 

5. Akses yang mudah bagi peserta didik, hal ini menjadi pertimbangan 

utama untuk menunjang efektifitas penggunaannya dalam kegiatan 
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pembelajaran. Augmented reality berbasis digital nantinya diakses 

melalui handphone, laptop, bahkan komputer. 

6. Tampilan yang sesuai konteks (studi kasus) atau tema materi, hal ini 

dilakukan untuk memudahkan peserta didik sekaligus mengetahui 

potensi kemampuan berpikir kritis mereka berdasarkan tampilan 

gambar. 

7. Tema atau materi yang dimuat hanya satu, yaitu materi tentang akhlak 

terpuji dan akhlak tercela, sesuai dengan bab yang diajarkan. 

8. Kemudian terkait konten dalam augmented reality meliputi: 

a. Tampilan animasi (kartun/gambar bergerak). 

b. Ringkasan materi. 

c. Pertanyaan/kuis. 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

1.8.1 Asumsi  

Augmented reality berbasis media permainan monopoli yang 

dikembangkan untuk: 

a. Sebagai media pembelajaran pada materi “akhlak terpuji dan 

akhlak tercela” 

b. Sebagai alternatif media pembelajaran yang menarik dengan 

mengintegrasikan teknologi didalamnya. 

c. Melibatkan peserta didik lebih aktif selama kegiatan 

pembelajaran dan menstimulus kemampuan berpikir kritis 

mereka. 
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1.8.2 Keterbatasan Pengembangan 

Penulis menyadari keterbatasan dalam penulisan skripsi ini, 

diantaranya sebagai berikut: 

a. Pengembangan media disesuaikan dengan materi yang dimuat, 

konteks dalam konten juga disesuaikan dengan tema materi 

“akhlak terpuji dan akhlak tercela”. 

b. Guna mengetahui hasil yang sesuai serta mengoptimalkan 

proses pembelajaran, uji coba penggunaan media dilakukan 

hanya kepada kelas XI TKJ SMK Merdeka Ulujami, Kab. 

Pemalang. 

c. Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D (research and 

development) dengan model Dick & Carry yang melakukan 

evaluasi pada tiap proses tahapan.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Penelitian ini dilakukan untuk mendeskripsikan proses dan hasil 

pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 

dengan basis permainan monopoli sebagai upaya inovatif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas XI di SMK 

Merdeka Ulujami, Kabupaten Pemalang. Model pengembangan yang 

digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation), yang dimulai dari tahap observasi awal 

terhadap kondisi pembelajaran di lapangan. Hasil observasi menunjukkan 

rendahnya pemanfaatan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar serta 

kejenuhan siswa terhadap metode pembelajaran konvensional, khususnya 

dalam mata pelajaran Pendidikan Agama dan Budi Pekerti (PABP). 

Menanggapi permasalahan tersebut, dirancanglah media berbasis AR 

dengan pendekatan permainan monopoli yang bertujuan untuk menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan merangsang 

kemampuan berpikir kritis siswa. 

Dalam proses pengembangan, dilakukan validasi terhadap media 

yang sudah dibuat oleh dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi, untuk 

memastikan kualitas dan kelayakan media sebelum digunakan dalam 

kegiatan uji coba. Berdasarkan hasil validasi dari ahli media, diperoleh skor 

kelayakan sebesar 96,6%, yang menunjukkan bahwa media tergolong dalam 



 

 

kategori "sangat valid". Validasi ini memperkuat keyakinan bahwa media 

yang dikembangkan secara teknis layak dan mampu mendukung 

peningkatan kualitas pembelajaran, khususnya dalam hal penyajian materi 

yang bersifat visual, interaktif, dan kontekstual. 

Untuk mengetahui nilai signifikansi efektivitas media dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, dilakukan uji coba melalui pre-

test dan post-test yang dianalisis menggunakan metode N-Gain. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa rata-rata peningkatan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik mencapai 0,69 atau 69%, yang termasuk dalam kategori 

"efektif". Hasil ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality berbentuk permainan monopoli tidak hanya valid secara 

substansi dan teknis, tetapi juga signifikan dalam memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas 

XI di SMK Merdeka Ulujami, khususnya pada materi akhlak tercela dalam 

mata pelajaran PABP.  

5.2 Saran 

 Saran yang diberikan terkait pengembangan media pembelajaran 

Pop- Up Book Digital sebagai berikut:  

1. Guru yang mengajar Pendidikan Agama dan Budi Pekerti atau secara 

umum dikenal Pendidikan Agama Islam disarankan untuk 

menggunakan Augmented Reality berbasis permainan monopoli 

sebagai media pembelajaran alternatif yang dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik.  



 

 

2. Sumber-sumber belajar lain dapat digunakan untuk merekonstruksi 

lebih lanjut media pembelajaran dalam bentuk Augmented Reality.  

3. Teknologi lainnya juga dapat digunakan sebagai bentuk inovasi 

ataupun adaptasi terhadap perkembangan teknologi yang  ada. 
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