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Abstrak:
	Penelitian Penelitian ini bertujuan untuk Menghasilkan produk media pembelajaran monopoli Pancasila di kelas V MI DARUL ITTIHAD Manunggal Klampis. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 1. Penelitian Pengembangan media monopoli pancasila pada materi Penerapan Nilai-nilai pancasila pada pelajaran PPKN untuk siswa kelas V MI Darul Ittihad Manonggal Klampismenggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Terdapat pengaruh model pembelajaran STAD(Student Teams Achievement Division) Dengan Bantuan Video Tutorialterhadap Hasil belajar siswa Dari output diatas diperoleh nilai signifikasi sebesar 0,003 < 0,05. Maka keefektifan yang menggunakan model pembelajaran STAD(Student Teams Achievement Division) Dengan Bantuan Video Tutorialterhadap Hasil belajar siswa. 2. Penelitian Pengembangan media monopoli pancasila pada materi Penerapan Nilai-nilai pancasila pada pelajaran PPKN untuk siswa kelas V MI Darul Ittihad Manonggal Klampismendapatkan hasil uji kelayakan media memperoleh persentase 83%  dan hasil uji kelayakan materi memperoleh persentase sebesar 93,4% dengan kategori sangat layak. 3. Pengembangan Media Monopoli Pancasilapada  Materi Penerapan Nilai-nilai pancasila di MI Darul Ittihad Manonggal Klampis diperoleh nilai keseluruhan sebesar  90,57 dengan kategori Sangat Menarik.
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Abstract:
Research This research aims to produce Pancasila monopoly learning media products in class V MI DARUL ITTIHAD Manunggal Klampis. The results of this study indicate that 1. Research on the development of Pancasila monopoly media on the application of Pancasila values ​​in PPKN lessons for class V MI Darul Ittihad Manonggal Klampis uses the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). There is an influence of the STAD (Student Teams Achievement Division) learning model with the help of video tutorials on student learning outcomes. From the output above, a significance value of 0.003 <0.05 is obtained. Then the effectiveness of using the STAD (Student Teams Achievement Division) learning model with the help of video tutorials on student learning outcomes. 2. Research on the development of Pancasila monopoly media on the application of Pancasila values ​​in PPKN lessons for fifth grade students MI Darul Ittihad Manonggal Klampis obtained the media feasibility test results obtaining a percentage of 83% and the material feasibility test results obtained a percentage of 93.4% with a very decent category . 3. The Development of Pancasila Monopoly Media on the Material of Applying Pancasila Values ​​at MI Darul Ittihad Manonggal Klampis obtained an overall score of 90.57 in the Very Interesting category.
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PENDAHULUAN 

P
endidikan sebagai usaha terencana dalam upaya mencerdaskan manusia. Saat ini manusia semakin sadar akan pentingnya pendidikan bagi kehidupannya, dimana pendidikan merupakan kekuatan dinamis dalam kehidupan individu yang mempengaruhi perkembangan fisik, jiwa, sosial dan moralitasnya. Pendidikan merupakan proses yang sangat menentukan untuk perkembangan individu dan perkembangan masyarakat. Pendidikan sebagai upaya memanusiakan manusia pada dasarnya adalah upaya pengembangan potensi individu sehingga dapat menjalani kehidupannya dengan optimal  (Rasidi, 2019: iv). Pendidikan adalah suatu usaha perbaikan atau rekonstruksi pengalaman yang bermakna dalam mempengaruhi  kemampuan dan kepribadian individu dalam interaksi dengan lingkungannya.
Ketersediaan sumber belajar seperti media pembelajaran dapat membantu siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran (Solekhah, 2015:1-2). Dalam penerapan kurikulum 2013 disekolah-sekolah tidak berjalan lancar. Terdapat banyak kendala dalam pelaksanaan kurikulum ini salah satunya seperti keterbatasan media pembelajaran sebagai sumber belajar. Kondisi tersebut juga dialami MI darul Ittihad.
[bookmark: _GoBack]Berdasarkan hasil wawancara kepada 6 orang gurudi Madrasah Ibtidaiyah (MI) Darul Ittihad Manonggal Billeh. Berdasarkan hasil wawancara yang dilkukandi MI Darul Itthad ini 66% guru menyatakan bahwa membutuhkan media  pembelajaran yang relevan, media yang dapat menarik minat siswa, media pembelajaran yang tidak monoton hanya pelajaran saja, dan juga media pembelajaran yang menarik dimana siswa bisa bermain sambil belajar dalam penyampaian materi karena di MI Darul Ittihad ini samgat  minim media pembelajaran bahkan LCD proyektor pun belum tersedia,dan 34% guru menyatakan kurangnya semangat belajar siswa di kelas V MI Darul ittihad karena metode mengajarnya yang masih konvensional. Dengan keterbatasan media pembelajaran tersebut mengakibatkan kurangnya semangat belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran dikelas sehingga hasil pembelajarannyapun masih ada yang dibawah KKM  dimana dilihat dari 25 orang peserta didik yang ada dikelas, dari nilai keseluruhan hanya 40% atau 10 peserta didik yang mencapai nilai KKM, sedangkan 60% atau 15 dari mereka masih belum mencapai KKM. Hal ini dikarenakan kurangnya penggunaan media yang merangsang minat peserta didik dalam pembelajaran PPKn.
	Melihat pentingnya penggunaan media, maka penulis menawarkan solusi dengan mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik untuk belajar. Salah satu yang terpikirkan oleh penulis adalah mengembangkan sebuah permainan yaitu permainan monopoli. Media yang akan dikembangkan yaitu penulis akan menerapkan media Monopoli Pancasila pada pembelajaran PPKn yang berisi Materi Penerapan Nilai-nilai Pancasila dalam Kehidupan Sehari-hari kelas V MI Darul Ittihad Manonggal Klampis. Monopoli Pancasila ini bertujuan untuk mempermudah dan menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan dengan tidak monoton pada materi saja namun dengan adanya media Monopoli Tematik ini siswa dapat belajar sambil bermain. 
	Berdasarkan latar belakang diatas dapat diperoleh rumusan masalah sebagai berikut: Bagaimana pengembangan media pembelajaran Monopoli Pancasila di kelas V MI Darul Ittihad Manonggal?

METODE PENELITIAN 
Penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D), yang meliputi model pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry(1996) untuk merancang sistem pembelajaran. Model ADDIE merupakan proses intruksional yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementtation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Model ini dapat digunakan dalam pengembangan media MONOPOLI PANCASILA pada pembelajaran PPKn untuk siswa kelas v MI. Karena model ADDIE ini memberikan peluang untuk melakukan evaluasi terhadap aktivitas pengembangan yang dilakukan yaitu pengembangan media MONOPOLI PANCASILA pada setiap tahapannya. Sehingga dapat memberikan  dampak positif  terhadap evaluasi pada setiap tahapan yaitu meminimalisir tingkat kesalahan produk pada tahap akhir model pengembangan.
Media yang dikembangkan berupa media monopoli. Uji coba produk dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk yang peneliti kembangkan serta mengetahui pendapat siswa serta guru terhadap media yang dikembangkan dari aspek motivasi. Produk yang penelitia kembangkan diujicobakan kepada siswa yang menjadi subjek penelitian. Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi ahli yaitu validasi ahli materi dan validasi ahli media, serta angket/koesioner bagi guru dan pesrta didik dilapangan.
	Pada penelitian ini menggunakan tektik analisis deskriptif yaitu berisi pemaparan dari hasil pengembangan produkyang dilakukan peneliti. Semua data dari tim validasi, praktisi pendidikan, dan peserta didik akan di analisis dengan teknik analisis deskriptif kualitatif.
	Pemberian skor pada masing-masing kriteria sebagai berikut; 1) Pada perhitungan jumlah skor akhir nilai yang diberikan oleh timvalidasi ahli media maupun ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3.5 Presentase dan Kriteria Penilaian Validasi
	Skala Penilaian
	PRESENTASE (P)
	KRITERIA

	5
	80%< P >100%
	Sangat Valid

	4
	60% < P > 80%
	Valid

	3
	40% < P > 60%
	Cukup Valid

	2
	20% < P > 40%
	Kurang Valid

	1
	P < 20%
	Sangat Kurang Valid



	Pada setiap perhitungan penilain angket baik penilaian oleh tim ahli, angket siswa maupun angket guru dilakukan perhitungan menggunakan rumus, sebagai berikut;
	
Keterangan:
P = Presentase skor akhir

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
	Pengembangan Media Monopoli Pancasila
Penelitian pengembangan media pembelajaran Monopoli pancasila dilakukan pada bulan juni 2023. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
Analisis (Analysis)
Pada tahap ini dimulai dengan wawancara kepada 6 orang gurudi Madrasah Ibtidaiyah (MI) Darul Ittihad Manonggal Billeh. Berdasarkan hasil wawancara yang dilkukandi MI Darul Itthad ini 66% guru menyatakan bahwa membutuhkan media  pembelajaran yang relevan, media yang dapat menarik minat siswa, media pembelajaran yang tidak monoton hanya pelajaran saja, dan juga media pembelajaran yang menarik dimana siswa bisa bermain sambil belajar dalam penyampaian materi karena di MI Darul Ittihad ini samgat  minim media pembelajaran bahkan LCD proyektor pun belum tersedia,dan 34% guru menyatakan kurangnya semangat belajar siswa di kelas V MI Darul ittihad karena metode mengajarnya yang masih konvensional. Dengan keterbatasan media pembelajaran tersebut mengakibatkan kurangnya semangat belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran dikelas sehingga hasil pembelajarannyapun masih ada yang dibawah KKM  dimana dilihat dari 25 orang peserta didik yang ada dikelas, dari nilai keseluruhan hanya 40% atau 10 peserta didik yang mencapai nilai KKM, sedangkan 60% atau 15 dari mereka masih belum mencapai KKM. Hal ini dikarenakan kurangnya penggunaan media yang merangsang minat peserta didik dalam pembelajaran PPKn. 
Melihat pentingnya penggunaan media, maka penulis menawarkan solusi dengan mengembangkan media pembelajaran salah satu yang terpikirkan oleh penulis adalah mengembangkan sebuah permainan yaitu permainan monopoli. Media yang akan dikembangkan yaitu penulis akan mengembangkan media Monopoli Pancasila pada pembelajaran PPKn yang berisi Materi Penerapan Nilai-nilai Pancasila dalam Kehidupan Sehari-hari kelas V MI Darul Ittihad Manonggal Klampis. 
Desain (Design)
	Pada tahap ini peneliti membuat rancangan/desain awal media monopoli. Media monopoli didesain dengan menggunakan aplikasi CorellDraw. Tahapan deain awal dalam proses pembuatan media yaitu sebagai berikut: 
1) Menentukan tema yang cocok digunakan pada produk 
2) Menyiapkan gambar-gambar yang berhubungan dengan materi pembelajaran
3) Memeulai mendesain produk menggunakan aplikasi CorelDraw X7 pada laptop.
4) Setelah lembar kerja CorelDraw X7 terbuka, selajutnya atur ukuran produk. Pilih property bar yang ditunjukkan pada anak panah dibawah ini lalu sesuaikan ukurannya yaitu menjadi 50 cm X 50 cm.
5) Setelah itu pada menu toolbox pilih rectagel tool lalu klik dan tarik ke lembar kerja maka akan muncul kotak pada bagian atas aplikasi.
6) Buat sebanyak kotak yang dibutuhkan pada Monopoli
7) Masukkan gambar yang telah disiapkan untuk icon pada monopoli. Pilih file(1) → import(2) → (pilih gambar yang akan dimasukkan)→import. Setelah itu akan muncul gambar yang telah dipilih pada lembar CorelDraw X7.
8) Memberi warna pada lembar kerja CorelDraw X7. Lihat menu toolbox, pilih file(1)→ pada pantone (R) (2) pilih warna→file(3).
9) Memberi tulisan pada lembar kerja Coreldraw X7. Pilih text tool(1)→lalu masukkan tulisan yang ingin digunakan
10) Setelah produk didesain maka melakukan proses penyimpanan. Pilih file(1)→ export(2)→ pilih pilih tempat penyimpanan→ muncul menu convert to bitmap(3)→ ok(4). 
[image: ]
Hasil Desain Monopoli Pancasila
Pengembangan (Development)
	Setelah tahapan desain peneliti melanjutkan kelangkah selanjutnya yaitu pengembangan, yang mana pada tahap ini media monopoli pancasilla yang telah didesain selanjutnya akan dilakukan uji validasi oleh para tim ahli, baik tim ahli media maupun ahli materi. Apabila media yang divalidasi masih terdapat kekurangan baik dari aspek materi maupun desain medianya, maka peneliti akan melakukan revisi terhadap media berdasarkan saran dan juga masukan-masukan yang diberikan oleh tim ahli.
Penerapan (Implementation)
Setelah media yang dikembangkan sudah dinyatakan valid oleh para tim ahli untuk diuji cobakan kepada peserta didik. Media Monoppoli Pancasila ini diujicobakan sebanyak dua kali yaitu skala kecil dan skala besar. Uji coba skala besar dialakukan pada 10 siswa kelas V MI Darul Ittihad dan skala besar yaitu pada seluruh siswa kelas V MI Darul Ittihad sebanyak 25 siswa, secara berkelompok dengan masing-masing 5 anggota. Setelah diujicobakan kepada siswa, siswa diminta untuk mengisi lembar angket yang sudah disediakan peneliti yang memuat pertanyaan tentang tanggapan siswa terhadap media monopoli pancasila ang dikembangkan. Evaluasi (Evaluation)
	Pada tahap ini peneliti memperbaiki media yang dikembangkan sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh tim ahli. Tahap ini dilakukan agar media pembelajaran yang dikembangkan menjadi benar-benar sesuai dan layak untuk diterapkan disekolah sebagai media pembelajaran tambahan dalam mata pelajaran PPKN.

SIMPULAN 
	Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan tentang “Pengembangan media monopoli pancasila pada pelajaran PPKN untuk siswa kelas V MI Darul Ittihad Manonggal Klampis” dapat disimpulakan bahwa:
1. Penelitian Pengembangan media monopoli pancasila pada pelajaran PPKN untuk siswa kelas V MI Darul Ittihad Manonggal Klampis menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Sehingga diperoleh produk akhir berupa media pembelajaran monopoli pancasila yang memuat gambar, pertanyaan, dan informasi-informasi yang berkaitan dengan Penerapan Nilai-nilai pancasila.
1. Penelitian Pengembangan media monopoli pancasila pada pelajaran PPKN untuk siswa kelas V MI Darul Ittihad Manonggal Klampis mendapatkan hasil uji kelayakan media dan hasil uji kelayakan materi memperoleh kategori sangat layak. 
1. Pengembangan media monopoli pancasila pada pelajaran PPKN untuk siswa kelas V MI Darul Ittihad Manonggal Klampis diperoleh nilai dengan kategori Sangat Menarik.
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