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ABSTRACT

This research was motivated by the lack of engaging learning media in the subject
of Pancasila Education in class VIII at SMPN 7 Muaro Jambi. Learning that is still
dominated by textbooks causes students to be less active, easily bored, and
experience difficulties in understanding the material on cultural preservation in their
region. Therefore, innovative, interesting, and student-characteristic-based learning
media are needed. This study aims to determine the development process as well
as the validity and practicality level of contextual-based monopoly learning media in
Pancasila Education for class VIII students at SMPN 7 Muaro Jambi. This research
employed the Research and Development (R&D) method using the Suparman MPI
model, which consists of six stages: instructional analysis, identification of student
characteristics, formulation of instructional objectives, development of instructional
strategies, development of instructional materials, and formative evaluation. The
research subjects were class VIl students of SMPN 7 Muaro Jambi. Data collection
techniques used validation questionnaires from material experts, media experts,
and language experts, as well as practicality questionnaires for teachers and
students using a Likert scale. The results of the study showed that the contextual-
based monopoly media was categorized as very valid and very practical. The
material expert validation obtained a score of 4.8, media expert 4.2, and language
expert 4.2, all categorized as very valid. The practicality test conducted by students
obtained a score of 4.4 and by the teacher 4.2, categorized as very practical.
Therefore, the contextual-based monopoly learning media is feasible to be used in
Pancasila Education learning on the topic of cultural preservation in their region.

Keywords: Media Monopoly, Contextual Learning, Pancasila Education.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya penggunaan media pembelajaran
yang menarik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VIII SMPN 7
Muaro Jambi. Pembelajaran yang masih didominasi oleh buku teks menyebabkan
siswa kurang aktif, mudah bosan, serta mengalami kesulitan dalam memahami
materi pelestarian budaya di daerahku. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang inovatif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan serta tingkat
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kevalidan dan kepraktisan media monopoli berbasis kontekstual pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas VIII SMPN 7 Muaro Jambi. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model MPI
Suparman yang meliputi enam tahap, yaitu analisis instruksional, identifikasi
karakteristik peserta didik, penulisan tujuan instruksional, penyusunan strategi
instruksional, pengembangan bahan instruksional, dan evaluasi formatif. Subjek
penelitian adalah siswa kelas VIII SMPN 7 Muaro Jambi. Teknik pengumpulan data
menggunakan angket validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa, serta angket
kepraktisan guru dan peserta didik dengan skala Likert. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media monopoli berbasis kontekstual termasuk kategori
sangat valid dan sangat praktis. Validasi ahli materi memperoleh skor 4,8, ahli
media 4,2, dan ahli bahasa 4,2 dengan kategori sangat valid. Uji kepraktisan oleh
peserta didik memperoleh skor 4,4 dan oleh guru 4,2 dengan kategori sangat
praktis. Dengan demikian, media monopoli berbasis kontekstual layak digunakan
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila materi pelestarian budaya di daerahku.

Kata Kunci: Media Monopoli, Pembelajaran Kontekstual, Pendidikan Pancasila.

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah
satu aspek penting dalam
meningkatkan kualitas sumber daya
manusia, terutama dalam membentuk
karakter dan kepribadian peserta
didik. Pendidikan Pancasila sebagai
mata pelajaran wajib di Sekolah
Menengah Pertama memiliki peran
strategis dalam menanamkan nilai-
nilai kebangsaan, sikap toleransi,
serta pemahaman terhadap
kehidupan sosial dan budaya
masyarakat. Pendidikan Pancasila
tidak hanya menekankan pada aspek
pengetahuan, tetapi juga pada
pembentukan sikap dan perilaku
peserta didik agar mampu memahami
nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan

sehari-hari (Rahayu, 2017). Oleh

karena itu, proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila harus dirancang
secara menarik dan bermakna agar
siswa dapat memahami materi
dengan baik dan mampu
mengaitkannya dengan kondisi nyata
di lingkungan sekitar.

Media pembelajaran menjadi
salah satu komponen penting dalam
menunjang  keberhasilan  proses
belajar mengajar. Media
pembelajaran berfungsi sebagai alat
bantu dalam menyampaikan pesan
pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan perhatian, minat, serta
motivasi belajar siswa (Nurfadhillah,
2021). Penggunaan media
pembelajaran yang tepat akan
membantu guru dalam menciptakan

suasana pembelajaran yang lebih
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interaktif dan menyenangkan. Namun,
kondisi nyata di SMPN 7 Muaro Jambi
menunjukkan bahwa pembelajaran
Pendidikan
didominasi oleh penggunaan buku

Pancasila masih

paket sebagai media utama, sehingga
siswa cenderung kurang aktif, mudah
bosan, dan mengalami kesulitan
dalam memahami materi pelestarian
budaya di daerahku. Kondisi ini
menunjukkan adanya kesenjangan
antara pembelajaran yang ideal
dengan kenyataan di lapangan,
sehingga diperlukan inovasi media
pembelajaran yang lebih menarik dan
sesuai dengan karakteristik peserta
didik.

Salah satu pendekatan yang
dapat digunakan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah
pembelajaran kontekstual.
Pembelajaran kontekstual merupakan
pendekatan yang mengaitkan materi
pelajaran dengan situasi kehidupan
nyata  sehingga siswa  dapat
memahami makna dari materi yang
dipelajari secara lebih mendalam
(Yustiana, 2019). Pendekatan ini
sejalan dengan teori konstruktivisme
yang menyatakan bahwa
pengetahuan dibangun melalui
pengalaman belajar dan interaksi

dengan lingkungan (Sugrah, 2020).

Melalui pembelajaran kontekstual,
siswa tidak hanya menghafal materi,
tetapi juga mampu memahami dan
menerapkan konsep dalam kehidupan
sehari-hari, sehingga pembelajaran
menjadi lebih bermakna dan efektif
(Rahmadani dkk., 2022).

Salah satu media pembelajaran
yang dapat mendukung pembelajaran
kontekstual adalah media monopoli.
Media monopoli merupakan media
permainan edukatif yang dapat
meningkatkan keaktifan, minat, dan
motivasi  belajar siswa melalui
kegiatan bermain sambil belajar
(Suciati dkk., 2015). Media monopoli
memungkinkan siswa terlibat secara
langsung dalam proses pembelajaran
sehingga mampu menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan
dan interaktif. Dalam penelitian ini,
media  monopoli  dikembangkan

dengan memuat keberagaman
budaya di Provinsi Jambi seperti suku,
bahasa, tarian, dan makanan khas
pada setiap kabupaten/kota, sehingga
siswa dapat memahami materi
pelestarian budaya secara
kontekstual dan lebih dekat dengan
kehidupan nyata mereka.
Berdasarkan fenomena dan
permasalahan tersebut, penelitian ini

difokuskan pada pengembangan

170



Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

media monopoli berbasis kontekstual
pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila di kelas VIIIl SMPN 7 Muaro
Jambi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui proses pengembangan
media monopoli berbasis kontekstual
serta mengetahui tingkat kevalidan
dan  kepraktisan media yang
dikembangkan. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan
manfaat secara teoritis sebagai
pengembangan kajian media
pembelajaran  kontekstual dalam
Pendidikan Pancasila, serta secara
praktis dapat menjadi alternatif media
pembelajaran bagi guru dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran
dan membantu peserta didik
memahami materi pelestarian budaya
di daerahku secara lebih efektif dan

menarik.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D)
yang bertujuan untuk menghasilkan
produk berupa media monopoli
berbasis kontekstual pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila
materi  pelestarian  budaya  di
daerahku. Model pengembangan

yang digunakan adalah Model

Pengembangan Instruksional (MPI)
yang dikemukakan oleh Suparman,
yang terdiri dari tahapan analisis
instruksional, identifikasi karakteristik
peserta didik, penulisan tujuan
instruksional, penyusunan strategi
instruksional, pengembangan bahan
instruksional, serta evaluasi formatif.
Model MPI dipilih karena memiliki
langkah-langkah yang sistematis dan
terstruktur dalam mengembangkan
media pembelajaran sehingga produk
yang dihasilkan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik dan tujuan
pembelajaran (Suparman, 2014).

Penelitian  dilaksanakan  di
SMPN 7 Muaro Jambi dengan subjek
penelitian yaitu peserta didik kelas VIl
serta guru mata pelajaran Pendidikan
Pancasila. Uji coba produk dilakukan
dalam skala kecil 8 orang peserta
didik untuk mengetahui tingkat
kepraktisan media yang
dikembangkan. Selain itu, validasi
produk dilakukan oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa untuk
mengetahui kelayakan media
sebelum digunakan dalam
pembelajaran.

Prosedur penelitian dilakukan
melalui beberapa tahapan, yaitu tahap
analisis kebutuhan pembelajaran,

tahap perancangan media monopoli
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berbasis kontekstual, tahap
pengembangan produk menggunakan
aplikasi Canva, tahap validasi oleh
para ahli, tahap revisi produk, serta
tahap uji kepraktisan kepada peserta
didik dan guru. Evaluasi formatif
dilakukan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan media yang

dikembangkan agar sesuai dengan

standar pembelajaran yang
diharapkan.
Instrumen penelitian  yang

digunakan dalam penelitian ini adalah
angket validasi ahli materi, angket
validasi ahli media, angket validasi
ahli bahasa, serta angket kepraktisan
peserta didik dan guru. Instrumen
disusun menggunakan skala Likert
dengan rentang skor 1 sampai 5 untuk
menilai  tingkat kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran.
Skala  Likert

mengukur sikap, pendapat, dan

digunakan  untuk

persepsi responden terhadap media
yang dikembangkan (Riduwan, 2012).

Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
analisis deskriptif kuantitatif dengan
menghitung rata-rata skor penilaian
menggunakan rumus rerata skor,
yaitu jumlah skor dibagi jumlah butir
penilaian. Hasil perhitungan kemudian
dikategorikan ke dalam kriteria sangat

valid, valid, cukup valid, kurang valid,
dan tidak valid untuk validasi ahli,
serta sangat praktis, praktis, cukup
praktis, dan kurang praktis untuk uji
kepraktisan. Media monopoli berbasis
kontekstual dinyatakan layak

digunakan  apabila  memperoleh
kategori valid dan praktis dalam hasil
penilaian.

Dengan menggunakan metode
penelitian dan pengembangan model
MPI, diharapkan media monopoli
berbasis kontekstual yang dihasilkan
dapat menjadi media pembelajaran
yang layak, praktis, dan efektif dalam
mendukung pembelajaran Pendidikan
Pancasila pada materi pelestarian
budaya di daerahku di SMPN 7 Muaro

Jambi.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pengembangan media monopoli
berbasis kontekstual pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila
materi pelestarian budaya di daerahku
di kelas VIl SMPN 7 Muaro Jambi
menggunakan model Pengembangan
Instruksional (MPI) yang dikemukakan
oleh Suparman. Model ini terdiri dari
tahapan analisis instruksional,
identifikasi karakteristik peserta didik,
penulisan tujuan instruksional,

penyusunan strategi instruksional,
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pengembangan bahan instruksional, Berikut adalah bentuk produk
dan evaluasi formatif. Model MPI media monopoli yang dikembangkan
digunakan karena memberikan dalam penelitian.

langkah-langkah  yang sistematis
dalam mengembangkan media

pembelajaran sehingga produk yang

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan

peserta didik dan tujuan

pembelajaran.
Media monopoli berbasis
kontekstual yang dikembangkan

dirancang dengan mengaitkan materi s I KARTU SOAL

pelestarian budaya dengan budaya

yang terdapat di Provinsi Jambi,
seperti suku, bahasa, tarian, makanan
khas. Media monopoli ini dibuat
menggunakan aplikasi Canva, dicetak
pada kertas stiker berukuran 40 x 40
cm, dilengkapi pion kayu, dadu, kartu
soal, kartu skor, kartu kabupaten, dan
buku petunjuk penggunaan.
Pengembangan media pembelajaran
memiliki peran penting dalam
mendukung proses pembelajaran
karena media berfungsi sebagai alat
untuk menyampaikan pesan
pembelajaran secara efektif kepada
peserta didik (Asyhar, 2011). Selain
itu, media permainan seperti monopoli

mampu menciptakan suasana belajar

yang menyenangkan dan
meningkatkan motivasi belajar siswa Gambar 3. Kartu Soal
(Detty, 2019).
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Gambar 5. Pion

Gambar 6. Dadu

[PETUNIUK PERMAINAN]
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Gambar 7. Buku Petunjuk

Permainan

Setelah media monopoli selesai
dikembangkan, tahap selanjutnya

adalah evaluasi formatif melalui

10, hpisbily pomain bestiors) & itk haoys

validasi ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa. Validasi dilakukan untuk
mengetahui tingkat kelayakan media
sebelum digunakan dalam
pembelajaran. Hasil validasi ahli
materi menunjukkan bahwa media
monopoli memperoleh skor rata-rata
4,8 dengan kategori sangat valid.
Hasil ini menunjukkan bahwa materi
yang disajikan dalam media monopoli
telah  sesuai dengan capaian
pembelajaran, tujuan pembelajaran,
serta perkembangan peserta didik.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

No Burir Penilaian Skor

Peralehan

1 | Materi yung disajikan mencakup materi yung terkandung dakam tujuan

pembelajaran

2 Materi yang disajikan mencakup matenn yang terkandune dalam

capaian pembelajaran

3 | Materi vang disajikan dalam media monopoli herbasis kontekstual s

sesuai dengan teotd yang berlaku

4 | Materi yang disajikan sesuai dengan fakta untuk meningkatkan 4
pengetnhuan peserts didik pada pembelajaran Pelestarian Budayu di

Daerahku

5 | Maten pada media monopoli berbasis kontekstual sesuai dengan

perkembungan

6| Media monopoli berhasis koneksmal mendorang peserta didik untok 5

mencar: informasi lebih jaul

Keruntutan materi pembelajorin sesuai dengan alur pikir peserta didik “

8 | Media L berbas:s X X 1 k perbatian pesens 5

didik untuk belajar

9 | Mater yang terdapat pada media monopeli berbasss Konteksiual sesuan 5

dengan tingkat perkembangan intelekrual pesena didik

10| Materi bel. pada media It berbasis kontekstual tdak 5

unsur SARA/Py

Jumiah 48
Rata-Rata 48
Katagori Sangat Valid

Hasil validasi ahli media
memperoleh skor rata-rata 4,2 dengan
kategori sangat valid. Hal ini
menunjukkan bahwa media monopoli

yang dikembangkan memiliki tampilan
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yang menarik, kombinasi warna yang
sesuai, desain yang jelas, serta
mudah digunakan dan praktis dalam
proses pembelajaran. Kejelasan tata
letak, penggunaan gambar yang
relevan, serta instruksi permainan
yang sederhana membuat media ini
dapat digunakan dengan baik oleh
guru maupun peserta didik tanpa
mengalami kesulitan. Selain itu, media
monopoli berbasis kontekstual juga
mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan sehingga peserta
didik menjadi lebih aktif dalam
mengikuti kegiatan belajar.

Media pembelajaran yang baik
harus memiliki tampilan yang menarik,
mudah digunakan, dan mampu
membantu siswa memahami materi
pembelajaran secara efektif agar
dapat meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa (Arsyad, 2011).

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Ne | Butir Penilajan [ Skor

Perolehan

1 Media yang digunakan disajikan sccara jelas dan mudah dipahami 4

Media disusun dengan mpl, baik dalam struktur maupun tats letaknya 3

3| Tampilan media bersih serta

4 | Media membangkitkan mampu minat peserta didik untuk terhibat dalam 3

kegiatan belajar

Media disesuaikan dengan kebutuhan siswa

6 | Media refevan  dengan sasaran  atau  subjek  yang menjadi  fokus

pembelajaran

Isi medlia sesuai dengan topik pembelajaran yang sedang dibahas

8 | Media mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang telah diramuskan 4

9 | Media bersifut praktis saat diterapkan dalam proses pembelajaran

10 | Media dapat digunakan secara berulang-ulang

11 | Media memiliki mutu yang baik dan segi 1si maupun tampilannya 4

12 | Media sesuai dengan kondisi siswa

13 | Media mudah untuk dibawa serta disimpan, sehingga mendukung 4

kepraktisan penggunaonnya

Jumlah + =
Rata-Rats T
Katagori 1 St

valid

Hasil validasi ahli bahasa juga
menunjukkan skor rata-rata 4,2
dengan kategori sangat valid. Hal ini
menunjukkan bahwa bahasa yang
digunakan dalam media monopoli
sudah jelas, komunikatif, dan mudah
dipahami oleh siswa sehingga tidak

menimbulkan makna ganda dalam

pembelajaran.
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Bahasa
No Butir Penilaian Skor
Perolehan
1 | Bahasa media monopoli mudah dipahami

Kalimat vang digunakan sederhana dan tidak menimbulkan makna

gundu

1 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang 1

baik dan benar

4 | Penggunaon cjann dan tanda baca sudah tepat 4
Jumiah 17
Rata-Rata 42
Katagori Sangat valid

Setelah media dinyatakan valid,
dilakukan uji kepraktisan kepada
peserta didik dan guru. Uji kepraktisan
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peserta didik dilakukan kepada 8
siswa kelas VIII SMPN 7 Muaro Jambi
dan memperoleh skor rata-rata 4,4
dengan kategori sangat praktis. Hal ini
menunjukkan bahwa media monopoli
mudah digunakan, menarik, dan
membantu siswa memahami materi
pelestarian budaya di daerahku.
Tabel 4. Hasil Uji Kepraktisan
Peserta Didik

Didik

Peserta . = P 5 Skor Skor
1 [RDP | ‘ &

|
w| =

MZ

| =
-

MA s[a[s[s5]a]:
]

: AGT | s s | 4

KSS 4[4 |sS|4]4

7 | AHA

KX
s
EMH S[a[a|s|s|[4[s[S[s5] & [
3
]
5

Jumlah i 358

Rata-Rata 44

Katagori sangat praktis

Uji kepraktisan guru memperoleh skor
rata-rata 4,2 dengan kategori sangat

praktis.

Tabel 5. Hasil Uji Kepraktisan Guru

mengganakan | 7

Hasil ini menunjukkan bahwa
media monopoli mudah digunakan
dalam pembelajaran serta dapat
membantu guru dalam
menyampaikan materi secara lebih
menarik dan efektif. Kepraktisan
media menunjukkan bahwa media
dapat digunakan secara optimal
dalam proses pembelajaran tanpa
mengalami kesulitan (Riduwan, 2012).

Hasil penelitian ini juga sejalan
dengan penelitian Simatupang (2023)
yang menunjukkan bahwa media
monopoli memperoleh tingkat
kelayakan sebesar 98,1% dan sangat
layak digunakan dalam pembelajaran.
Hal ini menunjukkan bahwa media
monopoli berbasis kontekstual dapat
menjadi solusi dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan
Pancasila, khususnya pada materi

pelestarian budaya di daerahku.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media
monopoli berbasis kontekstual pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila di
kelas VIl SMPN 7 Muaro Jambi
menggunakan model Pengembangan
Instruksional (MPI) Suparman telah

berhasil menghasilkan media
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pembelajaran yang layak digunakan.
Proses pengembangan dilakukan
melalui enam tahapan, yaitu analisis
instruksional, identifikasi karakteristik
peserta didik, penulisan tujuan
instruksional, penyusunan strategi
instruksional, pengembangan bahan
instruksional, dan evaluasi formatif,
sehingga media yang dihasilkan
sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran dan karakteristik
peserta didik.

Hasil validasi menunjukkan
bahwa media monopoli berbasis
kontekstual berada pada kategori
sangat valid, dengan skor ahli materi
sebesar 4,8, ahli media 4,2, dan ahli
bahasa 4,2. Selain itu, hasil uji
kepraktisan menunjukkan bahwa
media monopoli berbasis kontekstual
termasuk kategori sangat praktis,
dengan skor kepraktisan peserta didik
sebesar 4,4 dan guru sebesar 4,2.
Dengan demikian, media monopoli
berbasis kontekstual layak digunakan
Pendidikan

Pancasila, khususnya pada materi

dalam  pembelajaran

pelestarian budaya di daerahku,
karena mampu meningkatkan minat,
dan pemahaman peserta didik dalam

proses pembelajaran.
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