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BAB I
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang
Menurut UU No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas), pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagaamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Selain itu, dijelaskan pula bahwa Pendidikan Nasional bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar memiliki potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta tanggung jawab.  Namun sampai saat ini, tujuan pendidikan nasional tersebut belum tercapai, salah satunya pada aspek kemandirian. Berdasarkan data survei  tenaga kerja nasional, dari 131,01 juta masyarakat yang masuk angkatan kerja, sebanyak 7 juta atau 53,4 % menggangur, dan paling banyak pengangguran adalah dari lulusan diploma dan perguruan tinggi dengan kisaran 43,1 % (Bappenas, 2018). Fakta diatas menunjukan bahwa pelaksanaan sistem pendidikan yang tertuang dalam UU Sisdiknas No 20 Tahun 2003 mengenai pengembangan potensi diri serta keterampilan yang dibutuhkan peserta didik. Oleh sebab itu, perlu adanya pembaharuan dasar guna meningkatkan kemajuan mutu pendidikan di Indonesia. 

Kemajuan dalam dunia pendidikan perlu diwujudkan dengan kerjasama antara beberapa pihak yang dapat memajukan pendidikan itu sendiri. Salah satu pihak yang dapat memajukan pendidikan yaitu guru. Guru merupakan pihak pelaksana dalam kemajuan pendidikan, artinya guru harus dapat menciptakan situasi, memimpin, menggerakkan, dan mengarahkan kegiatan belajar mengajar sesuai dengan rencana, dimana guru bertindak sebagai orang sumber (resource person), konsultan kepemimpinan yang bijaksana dalam demokratik dan humanistik (manusiawi) selama proses berlangsung (during teaching problem).  
Guru hendaknya memberikan bekal dasar, pengetahuan serta keterampilan dasar yang bermanfaaat bagi siswa. Hal tersebut selaras dengan tujuan pendidikan dalam ruang lingkup pendidikan dasar. Terdapat beberapa bidang studi atau mata pelajaran pada pendidikan dasar, salah satunya yaitu matematika. 
Matematika merupakan salah satu pelajaran yang menggunakan keterampilan berhitung yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah. Menurut Hermawan, dkk (2009:27) mata pelajaran matematika berfungsi untuk mengembangkan kemampuan komunikasi dengan menggunakan bilangan dan simbol-simbol serta ketajaman penalaran yang dapat membantu memperjelas dan menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Matematika merupakan salah satu ilmu pasti, namun justru kebanyakan siswa menganggap bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit dipahami. Hal tersebut menyebabkan kurang maksimalnya hasil belajar siswa khususnya matematika.
Terkait dengan hal tersebut, berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti di SD N 2 Pangenrejo, bahwa terdapat siswa kelas IV sekolah tersebut hasil belajar matematika kurang maksimal dan materi pelajaran yang paling dianggap sulit bagi siswa yaitu materi keliling dan luas bangun datar. Pembelajaran matematika pada sekolah tersebut pun belum menerapkan prinsip PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan). 
Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan, terdapat beberapa anak yang mengalami kesulitan saat mengerjakan matematika khususnya materi keliling dan luas bangun datar, saat pembelajaran pun siswa pasif dan tidak berani untuk mengerjakan soal didepan kelas. Mereka beranggapan jika materi matematika terlalu sulit dan banyak sehingga mereka mengalami kesulitan untuk memahaminya. Terdapat beberapa cara yang dapat dilakukan guru untuk meningkatkan hasil belajar matematika, diantaranya memilih model pembelajaran yang inovatif dan interaktif, memberi motivasi, dan menggunakan media pembelajaran yang mampu menunjang proses pembelajaran agar menjadi lebih bermakna. 
Model pembelajaran yang inovatif dan interaktif, dapat membantu siswa agar merasa tertarik dan menyukai pelajaran matematika, tentunya apabila siswa merasa tertarik dan menyukai pelajaran matematika, akan berdampak positif pada hasil belajar siswa. Tidak hanya itu, sangat penting diterapkannya model pembelajaran yang inovatif dan interaktif, karena sejatinya anak usia IV SD sudah memasuki tahapan operasional konkret yaitu usia 10 tahun, dimana usia tersebut anak telah memiliki kecakapan berpikir logis, namun hanya dengan benda-benda yang bersifat konkret. Oleh sebab itu, menyajikan matematika dengan model pembelajaran yang inovatif tentunya dapat mengembangkan cara berpikir anak agar lebih terampil dengan matematika. 
Terdapat banyak model pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika, salah satunya yaitu model pembelajaran Cooperatif Learning tipe Learning Together (LT). Model pembelajaran Cooperatif Learning tipe Learning Together (LT) merupakan salah satu model pembelajaran yang menekankan pada empat aspek yaitu interaksi tatap muka, kemampuan siswa dalam mengembangkan pemikirannya melalui penukaran gagasan antarkelompok, tanggung jawab individual dan kemampuan interpersonal siswa sehingga dapat dikatakan jika model pembelajaran Learning Together (LT) merupakan model pembelajaran yang berupaya mengasah kemampuan berpikir siswa yang dibangun melalui kerjasama kelompok dan tim serta dapat bermanfaat untuk memaksimalkan hasil belajar matematika siswa. 
Guna mencapai pembelajaran yang lebih bermakna untuk memaksimalkan hasil belajar matematika siswa, maka peneliti membuat sebuah media pembelajaran yang diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna dengan menggunakan prinsip PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan) melalui media pembelajaran yaitu Monopoli Matematika. Media monopoli tersebut juga dikombinasikan dengan model pembelajaran kooperatif tipe Learning Together (LT). Adanya kombinasi media dan model pembelajaran tersebut diharapkan mampu membantu meningkatkan hasil belajar matematika khususnya materi keliling dan luas bangun datar.  
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dijumpai peneliti, adapun yang menjadi identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Hasil belajar matematika siswa pada ranah kognitif kurang maksimal khususnya pada materi keliling dan luas bangun datar.
2. Siswa kurang memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 
3. Metode pembelajaran yang digunakan guru belum beragam. 
4. Pembelajaran yang belum menerapkan prinsip PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan), sehingga siswa cenderung merasa bosan dalam pembelajaran
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan hasil identifikasi masalah diatas, maka pembatasan masalah dalam penelitian ini hanya dibatasi mengenai pengaruh model pembelajarn learning together (LT) berbantuan media monopoli terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV pada materi keliling dan luas bangun datar. 
D. Perumusan Masalah
Adapun yang menjadi rumusan masalah pada penelitian ini adalah:“ adakah pengaruh model pembelajaran Learning Together (LT) berbantuan media monopoli terhadap hasil belajar matematika  siswa kelas IV SD N 2 Pangenrejo? ’’
E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah : Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Learning Together (LT) berbantuan media monopoli terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SD N 2 Pangenrejo.
F. Manfaat Penelitian  
Penelitian ini dilakukan dengan harapan mampu memberikan manfaat bagi berbagai pihak baik secara teoritis maupun secara praktis. Manfaat dari penelitian ini diantaranya 
1. Manfaat teoritis, secara umum penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa melalui model pembelajaran Learning Together (LT) dan monopoli 
matematika.  
2. Manfaat praktis
a. Bagi penulis, penulis mendapatkan wawasan dan pengalaman langsung yang dapat dipergunakan untuk kedepannya 
b. Bagi guru, menambah wawasan tentang model pembelajaran Learning Together (LT) sehingga dapat menjadi alternatif model pembelajaran yang dipergunakan selama pembelajaran, serta  meningkatkan keterampilan guru dalam pembelajaran. 
c. Bagi siswa, meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa, memberikan pengalaman belajar menarik bagi siswa serta menumbuhkan minat belajar terhadap pembelajaran.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA 
A. Hasil Belajar Matematika
1. Hasil Belajar
Menurut Abdurrahman (Jihad, 2013:14) Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu perubahan perilaku yang relatif menetap. Proses kegiatan pembelajaran yang berlangsung, biasanya guru yang menetapkan tujuan belajar. Siswa yang berhasil dalam belajar adalah yang berhasil mencapai tujuan-tujuan pembelajaran. 
Menurut Benjamin S. Bloom (Jihad, 2013:14) tiga ranah (domain) hasil belajar yaitu kognituf, afektif dan psikomotorik. Menurut Romizowski (Jihad, 2013:14)  hasil belajar merupakan keluaran (outputs) dari suatu sistem pemrosesan masukan (input). Masukan dari sistem tersebut berupa bermacam-macam informasi sedangkan keluarannya adalah perbuatan atau kinerja (performance). 


Menurut Juliah (Jihad, 2013:15) Hasil belajar adalah segala sesuatu yang menjadi milik siswa sebagai akibat dari kegiatan belajar yang dilakukannya. Menurut Hamalik (Jihad, 2013:15) hasil-hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian dan sikap-sikap, serta apersepsi dan abilitas. Dari kedua pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa pengertian hasil belajar adalah perubahan tingkah laku 
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siswa secara nyata setelah dilakukan proses belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan pengajaran. 
Siswa diharapkan dapat mencapai tujuan belajar setelah melalui proses belajar. Hal itu disebut juga sebagai hasil belajar. Hasil belajar dalam hal ini yaitu kemampuan yang dimiliki siswa setelah menjalani proses belajar. Sudjana (Jihad, 2013:15) berpendapat, hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah siswa tersebut menerima pengalaman belajarnya. 
Menurut Hamalik (Jihad, 2013:15) Tujuan belajar adalah sejumlah hasil belajar yang menunjukan bahwa siswa telah melakukan perbuatan belajar, yang umumnya meliputi pengetahuan, keterampilan dan sikap-sikap yang baru, yang diharapkan dapat dicapai oleh siswa. 
Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalukan kegiatan belajar dengan tujuan agar anak mampu mengembangkan kemampuan yang dimilikinya meliputi pengetahuan, keterampilan dan sikap. 
2. Jenis-Jenis Hasil Belajar
Menurut Susanto (2014:5) hasil belajar yaitu perubahan-perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik menyangkut aspek kognitif, afektif dan psikomotorik sebagai hasil dari kegiatan belajar. Secara sederhana, hasil belajar diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi pembelajaran. Hasil belajar merupakan pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan. Merujuk pemikiran Gagne (Suprijono, 2013:5) hasil belajar berupa:
a. Informasi Verbal
Informasi verbal yaitu kemampuan mengungkapkan pengetahuan dalam bentuk bahasam baik lisan maupun tulisan. Kemampuan secara spesifik terhadap rangsangan spesifik, kemampuan tersebut tidak memerlukan manipulasi simbol, pemecahan masalah maupun penerapan aturan. 
b. Keterampilan Intelektual
Keterampilan intelektual yaitu kemampuan dalam mempresentasikan konsep dan lambang. Keterampilan intelektual terdiri dari kemampuan mengategorisasi, kemampuan analitis-sintesis fakta-konsep dan mengembangkan prinsip-prinsip keilmuan. Keterampilan intelektual merupakan kemampuan melakukan aktivitas kognitif yang bersifat khas.
c. Strategi Kognitif
Strategi kognitif yaitu kecakapan menyalurkan dan mengarahkan aktivitas kognitifnya sendiri, kemampuan ini meliputi penggunaan konsep dan kaidah dalam memecahkan masalah. 
d. Keterampilan Motorik
Keterampilan motorik yaitu kemampuan melakukan serangkaian gerak jasmani dalam urusan koordinasi. 

e. Sikap
 Sikap yaitu kemampuan menerima atau menolak objek berdasarkan penilaian terhadap objek tersebut. Sikap berupa kemampuan internalisasi dan eksternalisasi nilai-nilai. Sikap merupakan kemampuan yang menjadikan nilai-nilai sebagai standar perilaku. 
Kingsley (Sudjana, 2009:45) membagi tiga macam hasil belajar yaitu: (1) Keterampilan dan kebiasaan; (2) Pengetahuan dan pengertian; (3) Sikap dan cita-cita. Sedangkan Gagne membagi lima kategori hasil belajar yaitu: (1) Informasi verbal; (2) Keterampilan intelektual; (3) Strategi kognitif; (4) Sikap; dan (5) Keterampilan motorik. 
Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar membawa perubahan dalam diri peserta didik setelah mengikuti pembelajaran, baik dalam aspek verbal, kognitif, sikap maupun keterampilan motorik siswa. Terkait itu, penelitian ini berfokus pada hasil belajar dengan menggunakan strategi kognitif, dimana bertujuan untuk menyalurkan dan mengarahkan aktivitas kognitifnya sendiri, kemampuan ini meliputi penggunaan konsep dan kaidah dalam memecahkan masalah. 
3. Hasil Belajar Matematika 
Belajar merupakan suatu aktivitas dilakukan secara disengaja dalam upaya memperoleh perubahan dan perbaikan. Hal ini sesuai pendapat Suyono dan Hariyanto (2011: 9) bahwa ”belajar adalah suatu aktivitas atas suatu proses untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap dan mengokohkan kepribadian”. Menurut Hamalik (2009: 27) bahwa “belajar adalah modifikasi atau memperteguh kelakuan melalui pengalaman (learning is defined as the modification or strengthening of behavior through experience)”. Sedangkan menurut Shaleh (2009:207) belajar adalah suatu bentuk perubahan atau perubahan dalam diri seseorang yang dinyatakan dalam cara-cara bertingkah laku yang baru berkat pengalaman dan latihan 
Kegiatan belajar yang dilakukan menghasilkan suatu hasil dalam bentuk perubahan ke arah yang lebih baik yang disebut hasil belajar. Hasil belajar mencakup bidang kognitif, afektif dan psikomotorik. Hal ini sesuai pendapat Sudjana (2009:3) bahwa hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif dan psikomotorik. 
Menurut Dimyati dan Mudjiono (2013:3) hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar.  Sedangkan menurut Supardi (2011: 194) bahwa “hasil belajar adalah pola-pola perubahan tingkah laku seseorang yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan/atau psikomotor setelah menempuh kegiatan belajar tertentu yang tingkat kualitas perubahannya sangat ditentukan oleh faktor-faktor yang ada dalam diri siswa dan lingkungan sosial yang mempengaruhinya”. 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dalam kurikulum pendidikan di tingkat SD. Matematika merupakan pelajaran yang berkaitan dengan bilangan atau angka, hubungan-hubungan, dan logika. Menurut Suriasumantri (2009: 109) bahwa “matematika adalah bahasa yang melambangkan serangkaian makna dari pernyataan yang ingin kita sampaikan.” Sedangkan menurut Suhendri (2011: 32) bahwa “matematika adalah ilmu tentang bilangan, bangun, hubungan-hubungan konsep, dan logika dengan menggunakan bahasa lambang atau simbol dalam menyelesaikan masalah-masalah dalam kehidupan sehari-hari”. 
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa “hasil belajar matematika adalah puncak dari kegiatan belajar yang berupa perubahan dalam bentuk kognitif, afektif, dan psikomotor dalam hal kemampuan tentang kemampuan bilangan, bangun, hubungan-hubungan konsep dan logika yang berkesinambungan serta dapat diukur atau diamati.
Terkait dalam hal tersebut, penelitian ini berfokus pada hasil belajar dalam ranah kognitif yang mencakup kegiatan mental (otak) siswa, yang terdiri dari pengetahuan, pemaahaman, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi. 
4. Pembelajaran Matematika
Kata matematika berasal dari bahasa latin yaitu mathematika yang mulanya diambil dari bahasa Yunani yaitu mathematike yang berarti mempelajari. Kata tersebut mempunyai asal kata yang berhubungan kata lain yang hampir sama yaitu mathein dan mathein yang artinya belajar (berpikir). Jadi berdasarkan asal katanya, maka matematika berarti ilmu pengetahuan yang didapat dengan berpikir.  
Matematika merupakan pengetahuan tentang bilangan (Tombokan, 2014:28). Sementara menurut Wittgenstein yang dikutip oleh Suriasumantri (2009:199) matematika adalah metode berpikir logis. Artinya, matematika merupakan suatu cara atau teknik yang digunakan dalam berpikir logis, sehingga kebenaran dalam matematika  merupakan kebenaran yang berdasarkan logika, bukan empiris atau kenyataan. Hal ini karena objek yang dipelajari dalam matematika merupakan benda abstrak atau khayal seperti angka-angka dan simbol-simbol.
Pembelajaran matematika adalah suatu proses belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berfikir siswa, meningkatkan kemampuan berfikir siswa, serta meningkatkan kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan penguasa yang baik terhadap materi matematika (Susanto, 2016:186). Pembelajaran matematika siswa disekolah dimaksudkan memberikan bekal kepada siswa dengan tekanan penataan nalar dalam penerapkan matematika pada kehidupan sehari-hari. 
Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika merupakan suatu proses komunikasi dua arah belajar oleh guru dan siswa yang dilakukan guna meningkatkan kemampuan berpikir dalamhal pengetahuan tentang bilangan.



B. Materi Keliling dan Luas Bangun Datar
Bangun datar adalah bagian dari bidang datar yang dibatasi oleh garis-garis lurus atau lengkung. Bangun datar atau bangun dua dimensi adalah kurva tertutup sederhana yang terletak pada bidang (Imam Roji:1997) Bangun datar yang dipelajari disini yaitu persegi, persegi panjang dan segitiga. 
Keliling bangun datar merupakan jumlah keseluruhan sisi yang dimiliki oleh suatu bangun datar. Sedangkan luas bangun datar merupakan banyaknya persegi (2) dengan sisi satuan panjang yang menutupi seluruh bangun datar tersebut. 
Satuan-satuan yang biasanya digunakan dalam keliling bangun datar yaitu meter (m) dan centimeter (cm). Sedangkan satuan-satuan yang biasanya digunakan dalam luas bangun datar yaitu meter persegi (m2) dan centimeter persegi (cm2). 
Berikut ini merupakan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) materi Keliling dan Luas Bangun Datar pada kelas IV:
[bookmark: _Toc32002167]Tabel 1. 
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
	Kompetensi Inti
	Kompetensi Dasar

	1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah.
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.
	3.9 Menjelaskan dan menentukan keliling dan luas daerah persegi, persegi panjang, dan segitiga
4.9 Menyelesaikan masalah berkaitan dengan keliling dan luas daerah persegi, persegi panjang, dan segitiga



C. Model Pembelajaran 
1. Pengertian Model Pembelajaran 
Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau pembelajaran dalam tutorial. Menurut Arend (Trianto, 2012:51) model pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran dan pengelolaan kelas. Hal ini sesuai dengan pendapat Joyce (Trianto, 2012:51) bahwa “Each model guides us as we design instruction to help students achieve various objectives”. Maksud kutipan tersebut adalah bahwa setiap model mengarahkan kita dalam merancang pembelajaran untuk membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. 
Joyce dan Weil (Trianto, 2012:51) menyatakan bahwa: “Models of teaching are really models of learning. As we help student acqure information, ideas, skills, value, ways, of thinking and means of expressing themselves, we are also teaching them how to learn”. Hal ini berarti bahwa model mengajar merupakan model belajar, dengan model tersebut guru dapar membantu siswa untuk mendapatkan atau memperoleh informasi, ide, keterampilan, cara berpikir dan mengekspresikan diri sendiri. Selain itu, mereka juga mengajarkan bagaimana mereka belajar. 
Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau pola yang kita gunakan untuk mendesain pola-pola mengajar secara tatap muka kelas atau kelas tutorial dan untuk menentukan material atau perangkat pembelajaran termasuk di dalamnya buku-buku, film-film, tipe-tipe, program-program media komputer dan kurikulum. Setiap model mengarahkan kita untuk mendesain pembelajaran yang dapat membantu siswa untuk mencapai berbagai tujuan. Sebagaimana pendapat Joyce, dkk (Trianto, 2012:52):
A model of teaching is a plan of pattern that we can use to design face to face teaching in classrooms or tutorial settings and to shape instructional materials including books, films, tapes, computer-mediated programs and curricula.  Each model guides us as we dsign instruction to help students achieve various objectives
Arrend (Trianto, 2012:53) menyatakan bahwa “The term teaching models refers to a particular approach to instruction that goals, syntax, enviroment and management system.” Istilah model pengajaran mengarah pada suatu pendekatan pembelajaran tertentu termasuk tujuannya, sintaksnya, lingkungannya dan sistem pengelolaannya. 
Berdasarkan uraian diatas, model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan prosedur sistematik dalam mengorganisasikan perngalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi perancang pembelajaran dan para guru dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran.
2. Jenis-Jenis Model Pembelajaran
Menurut Suprijono (2010:46), jenis-jenis model pembelajaran terdiri dari: 
a. Model Pembelajaran Berbasis Langsung (Direct Instruction)
Pembelajaran langsung atau direct instruction, dikenal dengan active teaching yang mengacu pada gaya mengajar dimana guru terlibat aktif dalam mengusung isi pelajaran kepada peserta didik dan mengajarkannya secara langsung kapeda seluruh kelas. Pembelajaran langsung dirancang untuk penguasaan pengetahuan prosedural, pengetahuan deklaratif (pengetahuan faktual) serta berbagai ketrampilan. Dalam pembelajaran langsung, guru menstrukturisasikan lingkungan belajarnya dengan ketat, memperkenalkan fokus akademis, dan berharap peserta didik menjadi pengamat, pendengar, dan praktisipan yang tekun
b. Model Pembelajaran Cooperative (Cooperative Learning)
Model pembelajaran kooperatif adalah salah satu model pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai subjek pembelajaran (student oriented). Dengan suasana kelas yang demokratis, yang saling membelajarkan, memberi kesempatan, peluang lebih besar dalam memberdayakan potensi siswa secara maksimal. Menurut Sunal dan Hans dalam Isjoni (2009:15) bahwa pembelajaran kooperatif merupakan suatu cara pendekatan atau serangkaian strategi yang khusus dirancang untuk memberi dorongan kepada peserta didik agar bekerja sama selama proses pembelajaran.
Menurut David W. Johnson (2010:4), pembelajaran kooperatif merupakan proses belajar mengajar yang melibatkan penggunaan kelompok-kelompok kecil yang memungkinkan siswa untuk bekerja bersama-sama guna memaksimalkan pembelajaran mereka sendiri dan pembelajaran satu sama lain. Pembelajaran cooperative menekankan kerja sama antar peserta didik dalam kelompok untuk mencapai tujuan pembelajarannya. Melalui belajar secara kelompok, peserta didik memperoleh kesempatan untuk saling berinteraksi dengan teman-temannya. Menurut Wina Sanjaya (2008:241) pembelajaran cooperative adalah rangkaian kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa dalam kelompok-kelompok tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan.
Para siswa dibagi dalam kelompok-kelompok kecil dan diarahkan untuk mempelajari materi yang telah ditentukan. Selain itu pembelajaran kooperatif untuk mempersiapkan siswa agar memiliki orientasi untuk bekerja dalam tim. Siswa tidak hanya mempelajari materi, tetapi harus mempelajari keterampilan khusus yang disebut keterampilan kooperatif. Pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran dimana sejumlah siswa sebagai anggota kelompok kecil yang ditingkat kemampuan berbeda. Dalam menyelesaikan tugas kelompoknya, setiap anggota kelompok harus saling bekerjasama dan saling membantu untuk memahami materi yang dipelajari, belajar dikatakan belum selesai jika salah satu teman dalam kelompok menguasai bahan pelajaran tersebut.
Menurut Hamid Hasan dalam Etin Soliatin, (2007:4) kooperatif mengandung pengertian bekerja bersama dalam mencapai tujuan bersama. Dalam kegiatan kooperatif, siswa secara individual mencari hasil yang menguntungkan bagi seluruh anggota kelompoknya. Jadi, belajar kooperatif adalah pemanfaatan kelompok kecil dalam pengajaran yang memungkinkan siswa bekerja bersama untuk memaksimalkan belajar anggota lainnya dalam kelompok tersebut.
Sehubungan dengan pengertian tersebut, pernyataan Slavin dalam Anita Lie (2008:8) mengatakan bahwa cooperative learning adalah suatu model pembelajaran yang berarti siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif yang anggotanya terdiri dari dari 4 sampai 6 orang, dengan struktur kelompoknya yang bersifat heterogen, model pembelajaran kooperatif biasa disebut dengan model pembelajaran gotong royong, yang mendasari model pembelajaran gotong royong dalam pendidikan adalah fasafah.
Berdasarkan pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kooperatif adalah rangkaian kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa berupa pemanfaatan kelompok kecil dalam pengajaran yang memungkinkan siswa bekerja bersama untuk memaksimalkan belajar anggota lainnya dalam kelompok tersebut melalui belajar secara kelompok, peserta didik memperoleh kesempatan untuk saling berinteraksi dengan teman-temannya. 
Menurut Rumini dkk (1995:12) dalam pembelajaran kooperatif terdapat beberapa variasi model yang dapat diterapkan, yaitu diantaranya :
1) Team Game Tournament (TGT)
Menurut model ini, siswa dibentuk dalam kelompok-kelompok untuk saling membantu dalam memahami materi dan mengerjakan tugas sebagai sebuah kelompok dan dipadu dengan kompetensi antaranggota dalam bentuk permainan.
2) Student Team Achievement Division (STAD)
Menurut model ini, siswa berada dalam kelompok kecil dan mengguanakan lembaran kerja untuk menguasai suatu materi pelajaran. 
3) Jigsaw
Menurut model ini, siswa dibagi dalam kelompok-kelompok kecil yang bersifat heterogen. Bahan pelajaran dibagi-bagi dalam setiap anggota kelompok dan mereka mempelajari materi yang sama berkumpul untuk berdiskusi materi yang sama, berkumpul untuk berdiskusi dan kembali ke kelompok semula untuk mempelajari materi yang telah mereka kuasai kepada anggota kelompoknya.
4) Group investigation (GI)
Menurut midel ini, siswa bekerja dalam kelompok kecil untuk menanggapi berbagai macam proyek kelas. Setiap kelompok membagi topik menjadi sub topik- sub topik, kemudian setiap anggota kelompok menggunakan kegiatan meneliti untuk mencapai tujuan kelompoknya.
5) Rotating Trio Exchange
Menurut model ini, model pembelajaran ini, jumlah siswa dalam kelas dibagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari 3 orang. Pada setiap trio tersebut diberi pertanyaan yang sama untuk didiskusikan. Setiap anggota trio diberi nomor, kemudian berpindah searah jarum jam dan berlawanan jarum jam. Dan setiap trio baru diberi pertanyaan baru untuk didiskusikan.
6) Group Resume
Model ini menjadikan interaksi antar siswa lebih baik, dengan member penekanan bahwa mereka adalah kelompok yang bagus, dalam bakat dan kemampuannya di kelas. Setiap kelompok membuat kesimpulan dan mempresentasikan data-data setiap siswa dalam kelompok.
7) Learning Together (LT)
Menurut model ini, siswa dibentuk menjadi 4-5 siswa yang heterogen untuk mengerjakan sebuah lembar tugas. Setiap kelompok hanya diberikan satu lembar kerja saja. Mereka kemudian diberikan pujian dan penghargaan berdasarkan hasil kerja kelompok. 
c. Model Pembelajaran Berbasis Masalah
Model pembelajaran berbasis masalah dikembangkan berdasarkan konsep oleh Jerome Bruner. Konsep tersebut adalah belajar penemuan atau discovery learning, yakni pembelajaran yang menekankan pada aktivitas penyelidikan. Proses belajar penemuan meliputi proses informasi, transformasi dan evaluasi. Pada tahap informasi, peserta didik memperoleh informasi mengenai materi yang dipelajari dan memberikan respon. Pada tahap transformasi peserta didik melakukan identifikasi, analisis, mengubah, mentransformasikan informasi yang diperoleh. Pada tahap evaluasi peserta didik menilai sendiri informasi yang telah ditransformasikan dapat dimanfaatkan untuk memecahkan masalahyang dihadapi.
d. Model Pembelajaran Kontekstual (Contextual Teaching and Learning)
Constextual teaching and learning atau biasa disebut pembelajaran kontekstual merupakan konsep yang membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi dunia nyata dan mendorong peserta didik membuat hubungan antara pengetahuan yang dimiliki dengan penerapannya dalam kehidupan mereka sebagai anggota keluarga dan masyarakat. Pembelajaran kontekstual merupakan suatu proses pendidikan yang bertujuan untuk membantu siswa dalam memahami makna yang ada pada bahan ajar, menghubungkan pelajaran dalam konteks kehidupan sehari-harinya dengan konteks kehidupan pribadi, sosial dan kultural.
Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa jenis model pembelajaran terbagi menjadi empat jenis yaitu Model Pembelajaran Berbasis Langsung (Direct Instruction), Model Pembelajaran Cooperative (Cooperative Learning),  Model Pembelajaran Berbasis Masalah dan Model Pembelajaran Kontekstual (Contextual Teaching And Learning). Terkait hal tersebut model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model pembelajaran Learning Together (LT). Model pembelajaran Learning Together (LT) termasuk pada jenis model pembelajaran Cooperative (Cooperative Learning) dimana Learning Together (LT) dirancang secara berkelompok agar saling bekerjasama dan saling membantu untuk memahami materi yang dipelajari. 
D. Learning Together (LT)
1. Pengertian Learning Together (LT)
Menurut Fathurrohman (2015:68) Model pembelajaran kooperatif tipe Learning Together (belajar bersama) pertama kali dikembangkan oleh David Johnson dan Roger Johnson di Universitas Minnesota pada tahun 1999. Menurut model ini, siswa dibentuk menjadi 4-5 siswa yang heterogen untuk mengerjakan sebuah lembar tugas. Setiap kelompok hanya diberikan satu lembar kerja saja. Mereka kemudian diberikan pujian dan penghargaan berdasarkan hasil kerja kelompok. Menurut model ini juga, setiap kelompok diarahkan untuk melakukan kegiatan-kegiatan guna membangun kekompakan kelompok terlebih dahulu dan diskusi tentang bagaimana sebaiknya mereka bekerja sama dalam kelompok.
Tujuan pembelajaran tipe Learning Together (LT) ini setiap kelompok diharapkan dapat membangun dan menilai sendiri kinerja kelompok mereka. Masing-masing kelompok harus bisa memperlihatkan bahwa kelompok mereka adalah kelompok yang kompak baik dalam hal diskusi maupun dalam hal mengerjakan soal. Setiap anggota kelompok juga bertanggung jawab atas hasil yang mereka peroleh. Jika hasil tersebut belum maksimal atau lebih rendah dari kelompok lain, maka mereka harus meningkatkan kinerja kelompoknya (Slavin, 2008)
2. Langkah-langkah pembelajaran Learning Together (LT) 
Berikut ini merupakan langkah pembelajaran Learning Together (LT) menurut Fathurrohman (2015:68-69):
a. Guru menyajikan pelajaran
b. Membentuk kelompok yang beranggotakan 4-5 siswa secara heterogen.
c. Masing-masing kelompok menerima lembar tugas untuk bahan diskusi dan menyelesaikannya.
d. Beberapa kelompok mempresentasikan hasil pekerjaannya.
e. Pemberian pujian dan penghargaan berdasarkan hasil kerja kelompok.
Bentuk penghargaan dan pujian yang diberikan kepada kelompok berdasarkan pada pembelajaran individual semua anggota kelompok sehingga dapat meningkatkan pencapaian siswa dan memiliki pengaruh positif pada hasil yang dikeluarkan.
3. Kelebihan dan kekurangan model Learning Together (LT) 
Jarolimek dan Parker (1993: 24-25) dalam Dwi Artini (2012: 66) mengatakan bahwa Learning Together memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan.
Kelebihan metode Learning Together (LT) antara lain: 
a. Dapat memperluas wawasan siswa. 
b. Mengajarkan kerjasama, tanggung jawab dan disiplin pada siswa.
c. Meningkatkan kreativitas dan kemampuan siswa dalam berpikir kritis.
d. Siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran karena diberi bahan diskusi oleh guru dan harus berpikir kritis dalam menyelesaikan tugas dari guru.
e. Siswa termotivasi untuk memperdalam pemahamannya menguasai materi. 


Kekurangan metode Learning Together (LT) yaitu : 
a. Hanya cocok diterapkan untuk kegiatan diskusi atau presentasi.
b. Memerlukan waktu yang relatif lama dan sedikit membosankan.
c. Tidak dapat melihat kemampuan masing-masing siswa karena mereka bekerja dalam kelompok.
d. Kemungkinan terdapat siswa yang mengambil jalan pintas dengan meminta tolong pada temannya untuk mencarikan jawaban
E. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium dapat didefinisikan sebagai perantara atau penerima terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima (Heinich et.al., 2012; Ibrahim, 1997; Ibrahim et.al., 2001). Menurut Criticos (Daryanto, 2013:4) Media merupakan salah satu komponen komunikasi yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Berdasarkan definisi tersebut maka dapat dikatakan bahwa media pembelajaran merupakan proses komunikasi.
Media pembelajaran harus dibutuhkan dalam proses pembelajaran, hal tersebut dikarenakan proses pembelajaran hakekatnya adalah proses komunikasi, penyampaian pesan dari pengantar dan penerima. Pesan berupa isi atau ajaran yang dituangkan ke dalam simbol-simbol komunikasi baik verbal (kata-kata dan tulisan) maupun non verbal, proses ini dinamakan encoding. Penafsiran simbol-simbol komunikasi tersebut oleh siswa dinamakan decoding. 
Menurut Daryant (2013:5) Secara umum dapat dikatakan bahwa media memiliki kegunaan, antara lain:
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.
c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber belajar.
d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.
e. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.
f. Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru (komunikator), dan tujuan pembelajaran. 
Jadi, media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar. 
Selain itu, kontribusi media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton (Daryanto, 2013:6) yaitu:
a. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar.
b. Pembelajaran dapat lebih menarik.
c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar.
d. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek.
e. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan.
f. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun diperlukan.
g. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran dapat ditingkatkan.
h. Peran guru mengalami perubahan ke arah yang positif.
2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Menurut Piran (2002:20-21), media atau bahan sebagai sumber belajar merupakan komponen-komponen dari sistem instruksional di samping pesan, orang, teknik latar dan peralatan. Pengertian media ini sering dikacaukan dengan peralatan. Menurut Rayanda Asyar (2012:8) media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkugan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. 
Menurut Azhar Arsyad (2011:54), pengelompokan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi perkembangan teknologi dibagi menjadi dua yaitu media tradisional dan media teknologi muthakhir.


a. Media Tradisional
1) Visual diam yang diproyeksikan, seperti proyeksi opaque, proyeksi overhead, slides dan filmstrips. 
2) Visual yang tak diproyeksikan, seperti gambar, poster, foto, charts, grafik, diagram, pameran dan papan info.
3) Audio, seperti rekaman piringan dan pita kaset
4) Penyajian multimedia, seperti tape dan multi-image. 
5) Visual dinamis yang diproyeksikan, seperti film, televisi dan video.
6) Cetak, seperti buku teks, modul, workbook, majalah ilmiah, lembaran lepas (hand-out).
7) Permainan, seperti  teka-teki, simulasi, permainan papan, monopoli dan ular tangga.
8) Realita, seperti model, specimen (contoh) dan manipulatif.
b. Media Teknologi Muthakhir 
1) Media berbasis telekomunikasi, seperti telekonferen dan kuliah jarak jauh.
2) Media berbasis mikroprocessor, seperti computer-assisted instruction, permainan komputer, sistem tutor intelijen, interaktif, hypermedia, dan compact video disc. 
Untuk tujuan praktis, berikut ini akan dibahas karakteristik beberapa jenis media yang biasa digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.
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Klasifikasi dan Jenis Media
	Kelompok 
	Jenis Media

	1. Media Grafis 










2. Media Audio 


3. Media Proyeksi Diam 


4. Media Proyeksi Gerak (Audio Visual)



5. Multimedia

6. Benda atau model
	a. Gambar/foto
b. Sketsa
c. Diagram
d. Grafik
e. Bagan
f. Kartun
g. Poster
h. Peta dan Globe
i. Papan Flanel
j. Papan Buletin

a. Radio
b. Tape/Audio CD

a. Film Bingkai (Slide Film)
b. Media Tranparansi (OHT

a. Film
b. Program Siaran TV
c. Video (cassette, laserdisc, compact disc)

a. File program komputer multimedia

a. Benda nyata (asli)
b. Benda tiruan (model)



F. Media Monopoli 
Media permainan monopoli adalah suatu media yang dibuat dari permainan monopoli. Dengan kata lain, media ini berupa permainan monopoli yang isi dan beberapa aturannya sudah diubah dan disesuaikan dengan SK, KD, dan tujuan pembelajaran (Rohman, 2015). 
Penggunaan bantuan media monopoli untuk memberikan variasi dalam mengatasi sikap pasif siswa. Merujuk dari Arief S. Sadiman dkk (2011: 7) media digunakan untuk menyalurkan pesan dari guru kepada siswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Monopoli adalah satu permainan papan dan pemain berlomba untuk mengumpulkan kekayaan melalui satu pelaksanaan sistem permainan dengan memasukan petak pertanyaan yang akan dijawab oleh peserta permainan.
Berdasarkan jenis media dari aspek perkembangan teknologi, monopoli tergolong ke dalam media tradisional kategori permainan. Sedangkan berdasarkan klasifikasi media, monopoli tergolong ke dalam media grafis. Hal tersebut dikarenakan monopoli berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan. Saluran yang dipakai menyangkut indera penglihatan. Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke dalam simbol-simbol komunikasi visual. Simbol-simbol tersebut perlu dipahami benar artiya agar proses penyampaian pesan dapat berhasil dan efisien. Selain itu, secara khusus monopoli juga berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, menggambarkan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat dilupakan atau diabaikan. 
G. Model Pembelajaran Learning Together (LT) Berbantuan Media Monopoli
Model Pembelajaran Learning Together (LT) merupakan salah satu model pembelajaran yang menekankan pada empat aspek yaitu interaksi tatap muka, kemampuan siswa dalam mengembangkan pemikirannya melalui penukaran gagasan antarkelompok, tanggung jawab individual dan kemampuan interpersonal siswa sehingga dapat dikatakan jika model pembelajaran Learning Together (LT) merupakan model pembelajaran yang berupaya mengasah kemampuan berpikir siswa yang dibangun melalui kerjasama kelompok dan tim serta dapat bermanfaat untuk memaksimalkan hasil belajar matematika siswa. 
Penggunaan bantuan media monopoli untuk memberikan variasi dalam mengatasi sikap pasif siswa. Merujuk dari Sadiman (2011: 7) media digunakan untuk menyalurkan pesan dari guru kepada siswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Monopoli adalah satu permainan papan dan pemain berlomba untuk mengumpulkan kekayaan melalui satu pelaksanaan sistem permainan dengan memasukan petak pertanyaan yang akan dijawab oleh peserta permainan. Adapun kelengkapan dari model pembelajaran Learning Together (LT) berbantuan permainan monopoli adalah papan permainan, dadu, kartu soal (Suwanda: 2008).
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Perbedaan Model Learning Together (LT) Berbantuan Media Monopoli dengan Model Learning Together (LT)
	Model Pembelajaran Learning Together (LT)
	Model Pembelajaran Learning Together (LT) Berbantuan Media Monopoli Matematika

	Guru menyajikan pelajaran 
	Guru menyajikan pelajaran menggunakan alat pembelajaran yang menunjang

	Membentuk kelompok yang beranggotakan 4-5 siswa secara heterogen 
	Membentuk kelompok yang beranggotakan 5-6 siswa secara heterogen

	Selama pembelajaran menggunakan lembar tugas 
	Selama pembelajaran menggunakan Media Monopoli Matematika. 

	Pemberian pujian dan pengahargaan berdasarkan hasil kerja kelompok
	Penghargaan dan pujian diberikan kepada kelompok berdasarkan pembelajaran individual semua anggota kelompok. 

	Pencapaian tujuan pembelajaran cukup optimal 
	Pencapaian tujuan pembelajaran menjadi lebih maksimal



H. Penelitian yang Relevan
Penelitian yang relevan dalam penelitian ini merupakan penelitian terdahulu yang telah dilakukan sebelum penelitian ini. Penelitian terdahulu berfungsi sebagai pendukung untuk melakukan penelitian. Adapun penelitian terdahulu yang telah dilakukan adalah:
1. I Kadek Darma Yoga Andika Wirayana, I Dewa Kade Tastra, Nyoman Kusmariyatni (2017) dalam penelitiannya yang berjudul Pengaruh Model Kooperatif Tipe Learning Together (LT) Berbantuan Power Point terhadap Hasil Belajar IPS Kelas V, hasilnya menunjukkan bahwa Model Kooperatif Tipe Learning Together (LT) Berbantuan Power Point berpengaruh positif terhadap hasil belajar IPS siswa Kelas V. Hal tersebut terbukti dengan rata-rata kelompok eksperimen sebesar 25, sedangkan rata-rata kelompok kontrol yaitu 17,4. Persamaan penelitian ini dengan penelitian relevan adalah pada model yang digunakan yaitu menggunakan model pembelajaran Learning Together (LT). Perbedaannya pada media pembelajaran yang digunakan, variabel terikat penelitian, subjek dan tempat penelitian.
2. A.Y. Soegeng dan Sri Kartika Sinta Dewi (2013) dalam penelitiannya yang berjudul Keefektifan Metode Permainan Monopoli Materi Operasi Hitung terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa Kelas I SD Negeri 1 Kedungsuren Kendal, hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan media monopoli efektif terhadap minat dan hasil belajar siswa pada materi operasi hitung pada siswa kelas I SD Negeri 1 Kedungsuren Kendal. Persamaan penelitian ini dengan penelitian relevan adalah pada penggunaan media monopoli terhadap hasil belajar matematika siswa.  Perbedaannya pada penggunaan model pembelajaran Learning Together (LT), subjek dan tempat penelitian.
I. Kerangka Berpikir
[image: ]

[bookmark: _Toc28402108]Gambar 1. Alur Kerangka Berpikir

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan penulis, Pembelajaran pada SD N 2 Pangenrejo, Purworejo khususnya kelas IV yaitu hasil belajar matematika dan pembelajaran yang belum menerapkan prinsip PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan), sehingga siswa cenderung merasa bosan dalam pembelajaran sehingga siswa cenderung merasa bosan dalam pembelajaran. Hal tersebut menyebabkan hasil belajar matematika siswa khususnya keliling dan luas bangun datar menjadi kurang maksimal. Oleh sebab itu, peneliti berupaya membantu memecahkan masalah tersebut dengan adanya menerapkan model pembelajaran Learning Together (LT) dengan Media Monopoli Matematika, dengan tujuan hasil belajar matematika siswa khususnya materi keliling dan luas bangun datar mengalami peningkatan. 
J. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir diatas, maka hipotesis dari penelitian ini adalah ada pengaruh model pembelajaran Learning Together (LT) Berbantuan Media Monopoli terhadap Hasil Belajar Matematika.
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian
Rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pre eksperimen. Penelitian pre eksperimen dikategorikan belum merupakan kegiatan eksperimen sungguhan, karena dalam proses pre eksperimen belum melakukan randomisasi sampel dan tidak adanya kelas kontrol yang memadai. Menurut Sugiono (2010:109) bahwa penelitian pre eksperimen hasilnya merupakan variabel dependen bukan semata-mata dipengaruhi oleh variabel independen. Hal tersebut terjadi karena tidak adanya variabel kontrol dan sampel tidak dipilih secara random.
Penelitian ini digunakan untuk menguji model pembelajaran Learning Together (LT) berbantuan media monopoli terhadap hasil belajar matematika. Penelitian ini menggunakan desain penelitian One Group Pretest Postest. Desain penelitiannya sebagai berikut :
[bookmark: _Toc32002170]Tabel 4. 
One Group Pretest Posttest
	Pretest
	Perlakuan
	Postest

	O1
	X
	O2



Keterangan :
	O1
	: 
	Pemberian Pretest (sebelum diberi perlakuan)

	X
	: 
	Perlakuan pada kelas yang diuji menggunakan kombinasi model pembelajaran Learnig Together dengan media monopoli. 

	O2
	: 
	Pemberian Postest (sesudah diberi perlakuan)
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B. Identifikasi Variabel Penelitian
Penelitian ini terdapat dua variabel yaitu satu variabel bebas dan satu variabel terikat. Berikut penjabaran kedua variabel:
1. Variabel bebas atau Independent Variable (X) adalah variabel yang mempengaruhi atau menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat. Dalam penelitian ini, yang menjadi variabel bebas yaitu Model Pembelajaran Learning Together (LI) Berbantuan Media Monopoli Matematika.
2. Variabel terikat atau Dependent Variable (Y) yaitu variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel terikat yaitu hasil belajar matematika siswa. 
C. Definisi Operasional Variabel Penelitian
Definisi operasional yang digunakan oleh peneliti adalah sebagai berikut :
1. Model pembelajaran Learning Together (LT) 
Model pembelajaran Learning Together (LT) merupakan salah satu model pembelajaran yang menekankan pada empat aspek yaitu interaksi tatap muka, kemampuan siswa dalam mengembangkan pemikirannya melalui penukaran gagasan antarkelompok, tanggung jawab individual dan kemampuan interpersonal siswa sehingga dapat dikatakan jika model pembelajaran Learning Together (LT) merupakan model pembelajaran yang berupaya mengasah kemampuan berpikir siswa yang dibangun melalui kerjasama kelompok dan tim serta dapat bermanfaat untuk memaksimalkan hasil belajar matematika siswa. 
Model Pembelajaran Learning Together (LT) ini dilaksanakan selama 4 x pertemuan dengan berbantuan media monopoli. Langkah-langkah model pembelajaran Learning Together (LT) yang diterapkan yaitu sebagai berikut:
a. Tahap 1. Penyajian pelajaran 
Tahap ini, peneliti menjelaskan pelajaran yang mencakup karakteristik dari bangun datar persegi, persegi panjang dan segitiga, serta menjelaskan rumus keliling dan luas dari bangun datar persegi, persegi panjang dan segitiga. 
b. Tahap 2. Pembentukan kelompok 
Tahap ini, peneliti membagi kelas menjadi beberapa kelompok yang dari 5-6 siswa. Kemudian siswa dikoordinasikan untuk bergabung dengan kelompoknya guna melaksanakan diskusi bersama serta mendengarkan penjelasan dari peneliti tentang tata aturan diskusi. 
c. Tahap 3. Pengorganisasian kerja
Tahap ini, siswa mendapatkan lembar kerja dan mulai berdiskusi dengan menggunakan media monopoli. Siswa juga diminta untuk menjawab soal yang terdapat dimonopoli secara berkelompok.  


d. Tahap 4. Presentasi 
Tahap ini, perwakilan tiap kelompok menyampaikan hasil diskusinya mengenai soal yang terdapat di media monopoli. 
e. Tahap 5. Pemberian pujian
Tahap ini, kelompok yang menjalankan diskusi dan mempresentasikan hasil diskusinya dengan baik serta siswa yang aktif dan antusias selama pembelajaran mendapatkan penghargaan. 
2. Hasil Belajar Matematika 
Hasil Belajar Matematika yaitu puncak dari kegiatan belajar yang berupa perubahan dalam bentuk kognitif, afektif, dan psikomotorik dalam hal kemampuan tentang kemampuan bilangan, bangun, hubungan-hubungan konsep dan logika yang berkesinambungan serta dapat diukur atau diamati. Hasil belajar yang teliti yang hasil belajar matematika pada materi keliling dan luas bangun datar. Bangun datar yang dimaksud yaitu persegi, persegi panjang dan segitiga. Hasil yang diharapkan dari penelitian ini yaitu adanya peningkatan hasil belajar matematika khususnya aspek kognitif  pada materi keliling dan luas bangun datar setelah 4 x pertemuan dengan menerapkan model pembelajaran Learning Together (LT) berbantuan media monopoli. 
D. Subjek Penelitian
1. Populasi
Populasi dalam penelitian ini yaitu siswa kelas IV SD N 2 Pangenrejo yang berjumlah 31 siswa. Menurut Suharsimi Arikunto (1998:11), populasi adalah keseluruhan subyek penelitian, sedangkan menurut Sugiono (2008:80), populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan.
Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri dari objek atau subjek yang memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 
2. Sampel
Sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu siswa kelas IV SD N 2 Pangenrejo dengan jumlah 31 siswa. Sampel tersebut dipilih secara jenuh atau sensus, dimana semua anggota populasi dijadikan sebagai sampel.
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan penelitian tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka penelitian dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. Apa yang dipelajari dari sampel itu, kesimpulannya akan dapat diberlakukan untuk populasi. Untuk itu sampel yang harus diambil harus representatif (Sugiono, 2008:81). Sedangkan menurut Nana Sudjana dan Ibrahim (2004:85) bahwa sampel adalah sebagian dari populasi terjangkau yang memiliki sifat yang sama dengan populasi. 
Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa sampel merupakan kelompok individu yang diamati dan dapat digeneralisasikan terhadap populasi penelitian sekaligus dapat meramalkan keadaan populasi. 
3. Teknik Sampling
Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik sampling jenuh. Sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. Sampel jenuh disebut juga dengan istilah sensus, dimana semua anggota populasi dijadikan sampel (Sugiyono, 2014:118). Alasan menggunakan sampling jenuh yaitu semua sampel yang digunakan dapat dijadikan sebagai populasi. 
Teknik sampling menurut Sugiyono (2001:56) adalah teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel. Menurut Margono (2004:125), teknik sampling adalah cara untuk menentukan sampel yang jumlahnya sesuai dengan ukuran sampel yang akan dijadikan sumber data yang sebenarnya, dengan memperhatikan sifat-sifat dan penyebaran populasi agar diperoleh sampel yang representatif.
E. Setting Penelitian
Setting penelitian adalah tempat dimana penelitian akan dilaksanakan. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 2 Pangenrejo. 

F. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data  yang digunakan yaitu Metode Tes.  Menurut Arikunto (2015:67) tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan untuk mengetahui atau mengukur sesuatu dalam suasana, dengan cara dan aturan-aturan yang telah ditentukan. Tes digunakan untuk mengukur sejauh mana seorang siswa telah menguasai pelajaran yang disampaikan terutama meliputi aspek pengetahuan dan keterampilan. Adapun rumus tes menurut Linn dan Gronlund (1985), yakni: “Test is an instrument of systematic procedure for measuring a sample of behavior by posing a set of questions in a uniform manner. Because a test a form of assesment, test also answer the question ‘how well does the individual perform-either in comparison with others or in comparison with a domain of performance task”.
Alat penilaian teknik tes yaitu: (a) tes tertulis, merupakan tes atau soal yang harus diselesaikan oleh siswa secara tertulis; (b) tes lisan, merupakan sekumpulan tes atau soal atau tugas pertanyaan yang diberikan kepada siswa dan dilaksanakan dengan cara tanya jawab; dan (c) tes perbuatan, merupakan tugas yang pada umumnya berupa kegiatan kegiatan praktek atau melakukan kegiatan yang mengukur keterampilan. 
Tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa pilihan ganda. Tes tertulis dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur hasil belajar matematika  siswa materi keliling dan luas bangun datar dalam ranah kognitif. 


G. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar kegiatan tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya (Arikunto, 2016:101). Instrumen penelitian berfungsi sebagai alat atau fasilitas yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaanya lebih mudah dan hasilnya lebih mudah diolah (Arikunto, 2006:57).
Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan adalah soal. Soal yang digunakan yaitu soal tertulis berbentuk pilihan ganda sejumlah 45 soal,  dan materi soal adalah keliling dan luas bangun datar. Soal ini mencakup ranah kognitif dan dilengkapi dengan kisi-kisi sebagai panduan pembuatan soal.  
Berikut ini adalah kisi-kisi soal tes objektif yang akan diberikan kepada siswa:
Mata Pelajaran : Matematika
Kurikulum acuan : Kurikulum 2013
Kompetensi inti : 3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat bermain.
4. Menyajikan pengetahuan faktual dan konseptual dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia

Tabel 5.
Kisi-Kisi Soal Tes
	No.
	Kompetensi Dasar
	Hasil belajar
	Jenjang kemampuan
	Indikator 
	Jumlah soal
	Jenis soal

	1. 
	3.9 
Menjelaskan dan menentukan keliling dan luas, persegi panjang dan segitiga serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua
	


Kognitif
	


Menerapkan 

	3.9.1 
Menghitung keliling dan luas persegi
3.9.2 
Menghitung keliling dan luas persegi panjang
3.9.3 
Menghitung keliling dan segitiga
	1,2,3,26,27,3237(7 soal)


9,13,28,29,31,38(6 soal)


15,18,19,33,39,40,41,42,43,44(10 soal)
	Pilihan ganda

	2.
	4.9 
Menyelesaikan masalah berkaitan dengan keliling dan dan luas persegi panjang dan segitiga termasuk melibatkan pangkat dua dengan akar pangkat dua.
	



Kognitif
	



Menganalisis 
	4.9.1 
Memecahkan masalah yang berkaitan dengan kelilig dan luas persegi
4.9.2 
Memecahkan masalah yang berkaitan dengan kelilig dan luas persegi panjang 
4.9.3 
Memecahkan masalah yang berkaitan dengan kelilig dan segitiga
	 4,5,6,7,8(5 soal)





10,11,12,14(4 soal)




16,17,20,21,22,23,24,25,30,34,35,36,45 (13 soal)
	

	Jumlah Soal 
	45 soal 



Bentuk soal menggunakan tes pilihan ganda sebanyak 45 butir soal. Penilaian yang digunakan adalah skor 1 jika jawaban benar dan 0 jika jawaban salah. Tes hasil belajar ini dibuat oleh peneliti dan telah expert judgement atau dikonsultasikan kepada dosen ahli yaitu Ibu Dhuta Sukmarani, M.Si. Setelah instrumen tersusun, peneliti melakukan uji coba instrumen sebagai syarat menguji validitas dan reliabilitas instrumen. Uji coba dilaksanakan pada siswa kelas V SD N Magersari 1. Hasil dari uji coba instrumen tes selanjutnya diuji validitas dan reliabilitasnya. 
H. Validitas dan Reliabilitas
1. Validitas
Menurut Arifin (2016:248), validitas ini menunjukan suatu derajat, ada yang sempurna, ada yang sedang dan ada pula yang rendah. Validitas selalu dihubungkan dengan suatu putusan atau tujuan yang spesifik. Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan validasi ahli (Expert Judgement) dan validasi tes (test validity)
a. Validasi ahli (Expert Judgement)
Validasi ahli yaitu validasi yang dilakukan dengan bantuan ahli. Validasi ahli dilakukan pada perangkat pembelajaran meliputi RPP dilengkapi dengan lampiran dan lembar kerja siswa. Validator dalam uji validasi ahli adalah dosen ahli dan guru kelas V di SD Negeri 2 Pangenrejo.
b. Validitas tes (test validity)
Validitas instrumen menunjukkan bahwa hasil dari suatu pengukuran menggambarkan segi atau aspek yang diukur (Sudjana, 2015: 228). Pengujian validitas instrumen dilakukan dengan bantuan IMB SPSS 21. Teknik yang digunakan untuk uji validitas yaitu dengan menggunakan teknik korelasi product moment dari Karl Pearson. Kriteria pengambilan keputusan yaitu, soal dikatakan valid apabila nilai r hitung lebih besar dari nilai r tabel pada taraf signifikansi 5% . 


Tabel 6. 
Hasil Validasi Butir Soal Pilihan Ganda
	Nomor Soal
	r tabel
	r hitung
	Keterangan

	1.
	0,4132
	0,218
	Tidak Valid 

	2.
	0,4132
	0,247
	Tidak Valid

	3.
	0,4132
	-0,041
	Tidak Valid

	4.
	0,4132
	0,013
	Tidak Valid

	5.
	0,4132
	-,0,033
	Tidak Valid

	6.
	0,4132
	0,440
	Valid 

	7.
	0,4132
	-0,191
	Tidak Valid

	8.
	0,4132
	0,459
	Valid

	9.
	0,4132
	0,100
	Tidak Valid

	10.
	0,4132
	0,440
	Valid

	11.
	0,4132
	-0,150
	Tidak Valid

	12.
	0,4132
	0,299
	Tidak Valid

	13.
	0,4132
	0,476
	Valid

	14.
	0,4132
	0,346
	Tidak Valid

	15.
	0,4132
	0,515
	Valid

	16.
	0,4132
	0,463
	Valid

	17.
	0,4132
	0,231
	Tidak Valid

	18.
	0,4132
	0,160
	Tidak Valid

	19.
	0,4132
	0,459
	Valid

	20.
	0,4132
	0,402
	Tidak Valid

	21.
	0,4132
	0,170
	Tidak Valid

	22.
	0,4132
	0,247
	Tidak Valid

	23.
	0,4132
	0,440
	Valid

	24.
	0,4132
	0,597
	Valid

	25.
	0,4132
	0,182
	Tidak Valid

	26.
	0,4132
	0,537
	Valid

	27.
	0,4132
	0,211
	Tidak Valid

	28.
	0,4132
	0,554
	Valid

	29.
	0,4132
	0,456
	Valid

	30.
	0,4132
	0,259
	Tidak Valid

	31.
	0,4132
	0,465
	Valid

	32.
	0,4132
	0,436
	Valid

	33.
	0,4132
	####
	Tidak Valid

	34.
	0,4132
	0,422
	Valid

	35.
	0,4132
	0,467
	Valid

	36.
	0,4132
	0,223
	Tidak Valid

	37.
	0,4132
	0,647
	Valid

	38.
	0,4132
	0,509
	Valid

	39.
	0,4132
	0,363
	Tidak Valid

	40.
	0,4132
	0,284
	Tidak Valid

	41.
	0,4132
	0,462
	Valid

	42.
	0,4132
	0,526
	Valid

	43.
	0,4132
	0,422
	Valid

	44.
	0,4132
	0,504
	Valid

	45.
	0,4132
	0,472
	Valid


Berdasarkan tabel 6 hasil validasi butir soal, dari 45 subjek uji coba soal dengan nilai rtabel 0,4132 dan taraf signifikan 5% diperoleh 23 soal pilihan ganda yang valid. Semua indikator yang telah dirumuskan dalam kisi soal telah mewakili soal-soal yang valid tersebut, sehingga soal pilihan ganda yang valid dapat digunakan.
2. Reliabilitas
Reliabilitas adalah tingkat atau derajat konsistensi dari suatu instrumen. Reliabilitas tes berkenaan dengan pertanyaan, apakah suatu  tes teliti dan dapat dipercaya sesuai kriteria yang telah ditetapkan. Suatu tes dapat dikatakan reliabel apabila selalu memberikan hasil yang sama bila diteskan pada kelompok yang sama pada waktu atau kesempatan yang berbeda. 
Uji reliabilitas yang digunakan yaitu uji alpha cronbach. Menurut Syofian Siregar (2013:57)  uji alpha cronbach digunakan untuk menentukan apakah suatu instrumen penelitian reliabel atau tidak. Instrumen dikatakan reliabel apabila berdasarkan hasil analisis item memperoleh nilai alpha lebih besar dari 0,05 atau 5% dalam perhitungan menggunakan cronbach alpha dengan bantuan program IMB SPSS versi 21. Kategori koefisien reliabilitas (Guilford, 1956:145) adalah
0,80-1,00, maka reliabilitas dikatakan sangat tinggi
0,60-0,80, maka reliabilitas dikatakan tinggi
0,40-0,60, maka reliabilitas dikatakan sedang
0,20-0,40, maka reliabilitas dikatakan rendah
Tabel 7. 
Hasil Reliabilitas Butir Soal Pilihan Ganda
	Cronbach’s Alpha
	N of items
	Keterangan

	,832
	45
	Sangat tinggi



Hasil uji reliabilitas soal pilihan ganda dengan nilai rtabel sebesar 0,4132 dan N sejumlah 45 pada taraf signifikan 5% diperoleh nilai alpha sebesar 0,832 termasuk dalam kriteria “sangat tinggi”. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka soal tersebut dinyatakan reliabel dan dapat digunakan.
I. Prosedur Penelitian
Penelitian ini meliputi tiga tahap yaitu tahap persiapan penelitian, tahap pelaksanaan penelitian, dan tahap akhir penelitian, berikut penjabarannya:
1. Tahap persiapan penelitian 
a. Mengumpulkan dan mempelajari hal-hal yang berkaitan dengan masalah penelitian (bahan-bahan dan literatur)
b. Mengajukan permohonan ijin untuk melakukan penelitian kepada kepala sekolah SD N 2 Pangenrejo, Purworejo.
c. Mempersiapkan instrumen yang dibutuhkan untuk melaksanakan penelitian berupa RPP, materi, instrumen penilaian serta soal pretest dan postest. 


2. Pelaksanaan Penelitian
a. Memberikan tes awal untuk mengukur hasil belajar matematika siswa sebelum diberi perlakuan dengan menggunakan pretest
b. Memberikan perlakukan yaitu dengan cara menerapkan model pembelajaran Learning Together (LT) dan media monopoli matematika selama pembelajaran
c. Memberikan tes akhir utuk mengukur peningkatan hasil belajar matematika siswa setelah diberi perlakuan dengan menggunakan posttest. 
3. Tahap akhir penelitian
a. Mengolah data hasl pretest dan postest serta menganalisis instrumen lain.
b. Menganalisis data hasil penelitian dan membahas temuan penelitian
c. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil pengolahan data.
J. Uji Kualitas Butir Soal
Sebelum melakukan eksperimen, terlebih dahulu dilakukan uji terhadap intrumen penelitian yaitu soal dengan melakukan analisis kualitas butir soal yang terdiri dari: 
1. Tingkat Kesukaran Butir Soal
Perhitungan tingkat kesukaran soal adalah pengukuran seberapa besar derajat kesukaran soal. Jika suatu soal memiliki tingkat kesukaran yang seimbang, maka dapat dikatakan bahwa soal tersebut baik. Untuk mengukur tingkat kesukaran soal objektif dapat dilakukan dengan rumus yaitu 
TK : 
Keterangan :
TK : Tingkat Kesukaran 
Wl: jumlah peserta didik yang menjawab salah dari kelompok bawah 
Wh: jumlah peserta didik yang menjawab salah dari kelompok atas 
nL: jumlah kelompok bawah 
nH: jumlah kelompok bawah
Sebelum menggunakan rumus diatas, harus ditempuh terlebih dahulu langkah-langkah sebagai berikut:
a. Menyusun lembar jawaban peserta didik dari skor tertinggi ke skor terendah.
b. Mengambil 27% lembar jawaban dari atas yang selanjutnya disebut dengan kelompok atas, dan 27% dari bawah yang disebut dengan kelompok bawah.
c. Membuat tabel untuk mengetahui jawaban (benar atau salah) dari setiap peserta didik baik untuk kelompok atas maupun kelompok bawah. Jika jawaban peserta didik benar maka beri tanda + (plus), begitu pula sebaliknya, jika jawaban peserta didik salah beri tanda – (minus).
Adapun kriteria penafsiran tingkat kesukaran soal adalah sebagai berikut
a. Jika jumlah presentase 0% - 27% termasuk mudah
b. Jika jumlah presentase 28% - 72% termasuk sedang
c. Jika jumlah presentase 73% keatas termasuk sukar
Adapun  hasil perhitungan Tingkat Kesukaran Butir Soal yaitu sebagai berikut:
Tabel 8. Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal
	Nomor Soal
	r hitung
	Keterangan

	1.
	41,6666
	Sedang 

	2.
	33,3333
	Sedang 

	3.
	66,6666
	Sedang 

	4.
	83,3333
	Sukar 

	5.
	83,3333
	Sukar 

	6.
	58,3333
	Sedang 

	7.
	91,6666
	Sukar

	8.
	75
	Sukar

	9.
	58,3333
	Sedang

	10.
	75
	Sukar 

	11.
	91,6666
	Sukar

	12.
	66,6666
	Sedang

	13.
	75
	Sukar

	14.
	66,6666
	Sedang

	15.
	50
	Sedang

	16.
	83,3333
	Sukar 

	17.
	83,333
	Sukar

	18.
	33,3333
	Sedang

	19.
	75
	Sukar

	20.
	91,6666
	Sukar

	21.
	75
	Sukar

	22.
	66,6666
	Sedang

	23.
	66,6666
	Sedang

	24.
	75
	Sukar

	25.
	83,3333
	Sukar

	26.
	33,3333
	Sedang

	27.
	41,6666
	Sedang

	28.
	50
	Sedang

	29.
	41,6666
	Sedang

	30.
	16,6666
	Mudah

	31.
	33,3333
	Sedang

	32.
	41,666
	Sedang

	33.
	91,6666
	Sukar

	34.
	41,6666
	Sedang

	35.
	50
	Sedang

	36.
	8,3333
	Mudah

	37.
	75
	Sukar

	38.
	66,6666
	Sedang

	39.
	58,3333
	Sedang

	40.
	91,6666
	Sukar

	41.
	50
	Sedang

	42.
	41,6666
	Sedang

	43.
	66,6666
	Sedang 

	44.
	100
	Sukar

	45.
	58,3333
	Sedang 


Tabel 8 menunjukkan hasil kriteria indeks kesukaran soal yang valid, sedang hasil keseluruhan di dapat soal dengan kategori mudah sebanyak 2 soal, soal kategori sedang yaitu sebanyak 25 soal dan soal kategori sukar sebanyak 18 soal. 
2. Daya Beda Butir Soal
Perhitungan daya beda adalah sejauh mana butir soal mampu membedakan peserta didik yang sudah menguasai kompetensi dengan peserta didik yang belum/kurang menguasai kompetensi berdasarkan kriteria tertentu. Semakin tinggi koefisien daya pembeda suatu butir soal, semakin mampu butir soal tersebut membedakan peserta didik yang sudah menguasai kompetensi dengan peserta didik yang belum/kurang menguasai kompetensi. Untuk menghitung daya pembeda setiap butir soal dapat digunakan rumus :
DP : 
Keterangan:
DP: daya pembeda 
Wl: jumlah peserta yang gagal dari kelompok bawah 
Wh: jumlah peserta yang gagal dari kelompok atas
n: 27% x N
Untuk menginterpretasikan koefisien daya pembeda tersebut dapat digunakan kriteria yang dikembangkan oleh Ebel yaitu 
0,40 and up : very good items
0,30 – 0,39 : reasonably good
0,20 – 0,29 : marginal items
Below – 0,19 : poor items
(Zainal, 2016: 248-279) 
Adapun hasil perhitungan Daya Beda Butir Soal yaitu sebagai berikut: 
Tabel 9. Hasil Daya Beda
	Nomor Soal
	r hitung
	Keterangan

	1.
	0,1666
	Poor Item

	2.
	0,3333
	Reasonably Good

	3.
	0
	Poor Item

	4.
	0
	Poor Item

	5.
	0
	Poor Item

	6.
	0,5
	Very Good Item

	7.
	-0,1666
	Poor Item

	8.
	0,5
	Very Good Item

	9.
	0,5
	Very Good Item

	10.
	0,5 
	Very Good Item

	11.
	-0,1666
	Poor Item

	12.
	0
	Poor Item

	13.
	0,5
	Very Good Item

	14.
	0,3333
	Reasonably Good

	15.
	0,6666
	Very Good Itm

	16.
	0,3333
	Reasonably Good

	17.
	0
	Poor Item

	18.
	0
	Poor Item

	19.
	0,5
	Very Good Item

	20.
	0,1666
	Poor Item

	21.
	0,1666
	Poor Item

	22.
	0
	Poor Item

	23.
	0,3333
	Reasonably Good

	24.
	0,5
	Very Good Item

	25.
	0
	Poor Item

	26.
	0,6666
	Very Good Item

	27.
	0,5
	Very Good Item

	28.
	1
	Very Good Item

	29.
	0,8333
	Very Good Item

	30.
	0,3333
	Reasonably Good

	31.
	0,6666
	Very Good Item

	32.
	0,5
	Very Good Item

	33.
	0,1666
	Poor Item

	34.
	0,5
	Very Good Item

	35.
	0,3333
	Reasonably Good

	36.
	0,1666
	Poor Item

	37.
	0,5 
	Very Good

	38.
	0,3333
	Reasonably Good

	39.
	0,1666
	Poor Item

	40.
	-0,1666
	Poor Item

	41.
	0,6666
	Very Good Item

	42.
	0,8333
	Very Good Item

	43.
	0,3333
	Reasonably Good

	44.
	0
	Poor Item

	45.
	0,5
	Very Good Item


Tabel 10 menunjukkan hasil daya pembeda butir soal valid. Hasil yang didapat untuk seluruh soal yang dibuat yaitu sebanyak 18 soal dinyatakan poor item, 9 soal dinyatakan reasonably good dan 18 soal dinyatakan very good item dengan jumlah seluruh soal 50.
K. Metode Analisis Data
1. Uji Prasyarat Data
a. Uji Normalitas 
Menurut Duwi Priyatno (2012:144), uji normlitas adalah uji yang digunakan untuk menguji apalah nilai residual yang dihasilkan dari regresi terdistribusi secara normal atau tidak. Uji normalitas berguna untuk menentukan data yang telah dikumpulkan berdistrubusi normal atau diambil dari populasi normal.
Uji normalitas yang digunakan yaitu uji Kolmogorov –Smirnov. Rumus uji Kolmogorov –Smirnov adalah sebagai berikut
KD = 


Keterangan:
KD = jumlah Kolmogorov –Smirnov yang dicari
n1   = jumlah sampel yang diperoleh
n2   = jumlah sampel yang diharapkan 
(Sugiyono, 2013:257)
Data dikatakan normal, apabila nilai signifikan lebih besar 0,05 pada (P>0,05). Sebaliknya, apabila nilai signifikan lebih kecil dari 0,05 pada (P<0,05), maka data dikatakan tidak normal. 
b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas adalah pengujian mengenai sama tidaknya variansi-variansi dua buah distribusi atau lebih. Tujuan diadakannya uji homogenitas yaitu untuk mengetahui apakah data dalam variabel X dan Y bersifat homogen atau tidak. Uji homogenitas yang digunakan yaitu uji Levene. Uji Levene merupakan metode pengujian homogenitas varian, dimana data yang diuji tidak harus berdistribusi normal, namun harus kontinu. Rumus uji Levene yaitu sebagai berikut:
W = 
Keterangan:
	n = jumlah observasi
	 = rata-rata dari kelompok ke i

	k = banyaknya kelompok 
	 = rata-rata kelompok dari Z

	 = 
	 = rata-rata menyeluruh (overall mean) dari 



Data yang dilakukan pengujian dikatakan homogen berdasarkan nilai signifikansinya. 
1) Nilai signifikansi (p) > 0,05 menunjukan kelompok data berasal dari populasi yang memiliki varians yang sama (homogen)
2) Nilai signifikansi (p) < 0,05 menunjukan kelompok data berasal dari populasi yang memiliki varians yang berbeda (tidak homogen).
2. Uji Hipotesis
Uji hipotesis yaitu cabang ilmu statistika inferensial yang dipergunakan untuk menguji kebenaran suatu pernyataan secara statistik dan menarik kesimpulan apakah menerima atau menolak pernyataan  tersebut. Tujuan dari uji hipotesis yaitu menetapkan suatu dasar sehingga dapat mengumpulkan bukti yang berupa data-data dalam menentukan keputusan apakah menolak atau menerima kebenaran dari pernyataan yang telah dibuat. 
Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Uji Wilcoxon. Uji Wilcoxon termasuk dalam pengujian nonparametrik, untuk membanding antara satu sampel data yang saling berhubungan. Kaidah yang digunakan untuk menerima atau menolak hipotesis adalah dengan membandingkan nilai Z hitung dengan taraf signifikasi 5% (Supangat. 2008:371). Pedoman yang digunakan untuk menemukan signifikasi adalah
a. Jika nilai signifikasi Z hitung <0,05 maka Ha diterima
b. Jika nilai signifikasi Z hitung >0,05 maka Ha ditolak
Teknik menganalisis data dengan cara Wilcoxon Signed Rank Test, dengan alasan mengetahui adanya perbedaan pengukuran sebelum perlakuan dan setelah perlakuan.
Z = 
Keterangan :
T = Jumlah ranking positif atau jumlah ranking negatif
N = Jumlah Data 
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Pelaksanaan Penelitian
a. Persiapan Penelitian
Peneliti melaksanakan observasi pada siswa kelas IV SD Negeri 2 Pangenrejo yang terdiri dari 1 kelas dengan jumlah siswa sebanyak 31 siswa. Kemudian peneliti menyiapkan instrumen perangkat pembelajaran dan uji coba soal.
b. Pelaksanaan Penelitian
1) Pelaksanaan Pengukuran Pretest
Pretest diberikan untuk mengetahui kemampuan awal hasil belajar matematika sebelum diberikan perlakuan pada peserta didik. Pretest dilaksanakan dengan cara siswa mengerjakan lembar soal yang telah disiapkan peneliti dengan jumlah soal sebanyak 23 nomor. Hasil dari mengerjakan soal tersebut, selanjutnya dijadikan data untuk melanjutkan penelitian. Pretest dilaksanakan pada hari Senin 9 Maret 2020 . 
2) Pemberian Treatment 


Pemberian treatment atau perlakukan dengan menggunakan model pembelajaran Learning Together (LT) digunakan guru untuk membantu siswa dalam memahami materi keliling dan luas bangun 
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datar. Siswa mengikuti pembelajaran matematika materi keliling dan luas bangun datar dengan model Learning Together (LT) secara aktif. Kegiatan pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan RPP yang dibuat peneliti yang sudah melalui validasi instrumen dengan penilaian umum baik dan dapat digunakan. RPP berisi kegiatan pembelajaran dengan tahap-tahap model Learning Together (LT) yang harus dilakukan ketika mengajar. Treatment diberikan sebanyak 4x, yaitu pada tanggal 10 Maret 2020 dan 11 Maret 2020, dimana dalam satu hari dilaksanakan treatment sebanyak 2x. Berikut akan disajikan tabel jadwal pelaksanaan penelitian, yaitu:
Tabel 10. Jadwal Pelaksanaan Penelitian
	Tanggal 
	Waktu 
	Keterangan 

	9 Maret 2020
	09.00-10.30
	Pelaksanaan pretest 

	10 Maret 2020
	09.00-10.30
	Pelaksanaan treatment 1 dan tretment 2 

	11 Maret 2020 
	09.00-10.30
	Pelaksanaan treatment 3 dan treatment 4 

	12 Maret 2020
	09.00-10.30
	Pelaksanaan posttest


	
Tabel 10 merupakan jadwal penelitian beserta waktu pelaksanaan dan keterangannya. Peneliti melakukan 4x pertemuan, dimana dalam satu hari dilaksanakan pertemuan sebanyak 2x. 
3) Pelaksanaan Posttest
Posttest diberikan kepada siswa kelas IV SD 2 Pangenrejo dengan tujuan untuk mengetahui hasil belajar matematika materi keliling dan luas bangun datar. Setelah diberi perlakuan dengan model pembelajaran Learning Together (LT), Posttest dilaksanakan dengan berupa kegiatan yang sama yaitu para siswa diberikan sebuah lembar soal yang berjumlah 23 nomor untuk dikerjakan. Soal yang diberikan merupakan soal yang sama yang diberikan ketika pretest, sehingga peneliti mengacak kembali urutan nomor soal agar para siswa tidak memberikan jawaban yang sama dengan pretest. Posttest dilaksanakan pada hari kamis, 12 Maret 2020. 
2. Deskripsi Data Penelitian 
Nilai hasil belajar matematika diketahui dari hasil pretest dan posttest. Pretest diberikan pada diawal pertemuan, selanjutnya kelas diberi perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran Learning Together (LT) berbantuan media monopoli. Kemudian selanjutnya yaitu pelaksanan posttest. Posttest diberikan pada diakhir pertemuan. Hasil posttest tersebut untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan model pembelajaran Learning Together (LT) dengan media monopoli terhadap hasil belajar matematika. Berikut merupakan hasil belajar matematika siswa yaitu sebagai berikut: 
Tabel 11. Hasil Belajar Matematika
	Interval
	 Kategori 
	 Frekuensi

	
	
	Pretest
	Posttest

	91-100
	Sangat baik
	4
	7

	75-90
	Baik
	8
	7

	60-74
	Cukup
	3
	3

	40-59
	Kurang
	7
	8

	≤40
	Kurang sekali
	9
	6

	 
	Nilai Terendah
	17,39
	30,43

	 
	Nilai Tertinggi
	100
	100

	 
	Rata-Rata
	59,80
	65,49


(Ismet&Hariyanto, 2015:229)
Berdasarkan tabel 11, dapat dilihat nilai rata-rata hasil belajar matematika siswa adalah untuk pretest 59,80 dan posttest 65,49. Siswa memperoleh nilai tertinggi  untuk pretest 100 dan posttest 100. Nilai terendah untuk pretest 17,39 dan posttest 30,43. Data hasil belajar matematika selanjutnya disajikan dalam bentuk diagram batang sebagai berikut:

Gambar 2. 
Diagram Batang Hasil Belajar Matematika

3. Uji Prasyarat Analisis
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan pada data pretest dan posttest. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui data pretest dan posttest berdistribusi normal atau tidak. 
Tabel 12. Hasil Uji Normalitas
	
	Statistik 
	df
	Sig. 

	Pretest 
	1,171
	31
	0,022

	Posttest 
	1,149
	31
	0,076



Berdasarkan tabel hasil uji normalitas dapat dijelaskan bahwa hasil uji normalitas dengan uji Kolmogorov Smirnov diperoleh Asymp. Sig (2-tailed) pretest sebesar 0,022 dan posttest sebesar 0,076. Data pretest 0,022<0,05 dan posttest 0,076>0,05 sehingga data pretest berdistribusi tidak normal sedangkan data  posttest berdistribusi normal. 
b. Uji Homogenitas
Kriteria pengambilan keputusan dalam uji homogenitas ini adalah apabila signifikansi >0,05 berarti varian bersifat homogen (Ho diterima), sebaliknya apabila signifikansi <0,05 berarti varian bersifat heterogen (Ho ditolak).
Tabel 13. 
Hasil Uji Homogenitas
	
	Levene Statistic 
	Sig. 
	Keterangan  

	Pretest 
	0,019
	0,890
	Sig. > 0,05     Homogen

	Posttest 
	0,004
	0,951
	Sig. > 0,05     Homogen 



Berdasarkan hasil uji homogenitas menggunakan uji statistik levene diketahui bahwa nilai sig. pada data pretest sebesar 0,890 dan data posttest sebesar 0,951. Data pretest 0,890>0,05 sehingga data pretest dinyatakan memiliki varian yang sama atau homogen. Data posttest 0,951>0,05 sehingga data posttest memiliki varian yang sama atau homogen.



4. Uji Hipotesis
Analisis data dilakukan dengan menggunakan statistik non parametrik. Penggunaan statistik non parametrik didasarkan karena data yang diperoleh tidak memenuhi salah satu asumsi dari statistik parametrik yaitu pemilihan subjek yang tidak secara random, hasil uji prasyarat data bagian uji normalitas pada pretest yang tidak normal sehingga tidak memenihi salah satu asumsi statistik parametrik. Hipotesis dalam penelitian ini adalah :
Ho= tidak terdapat pengaruh model pembelajaran learning together (LT) terhadap hasil belajar matematika kelas IV materi keliling dan luas bangun datar. 
Ha = terdapat pengaruh model pembelajaran learning together (LT) terhadap hasil belajar matematika kelas IV materi keliling dan luas bangun datar. 
Tabel 14. 
Hasil Uji Wilcoxon
	
	Z  
	Sig. 

	Posttest-Pretest
	-2,038
	0,042



Berdasarkan tabel Uji Wilcoxon diperoleh hasil uji Wilcoxon menunjukkan bahwa nilai Z yang didapat sebesar -2,038 dengan Asymp. Sig 2 tailed sebesar 0,042 (0,042<0,005) yang artinya terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran Learning Together (LT) berbantuan media monopoli terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV pada materi keliling dan luas bangun datar. 

B. Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran Learning Together dengan media monopoli terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SD. Pada dasarnya hasil belajar merupakan bukti dari suatu keberhasilan yang telah dicapai siswa selama proses belajar. Pemahaman serta penalaran siswa dalam menguasai materi pembelajaran sangat diperlukan supaya hasil belajarnya meningkat. 
Model pembelajaran Learning Together (LT) menjadi salah satu cara untuk  mengasah kemampuan berpikir siswa yang dibangun melalui kerjasama kelompok dan tim serta dapat bermanfaat untuk memaksimalkan hasil belajar matematika siswa. Bukti bahwa model pembelajaran Learning Together (LT) dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa ditandai dengan hasil uji pretest dan posttest siswa yang mengalami peningkatan setelah diberi perlakuan, dimana rata-rata pretest sebesar 59,80 sedangkan rata-rata posttest siswa sebesar 65,49. 
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan peneliti, terdapat beberapa penelitian terdahulu yang juga menggunakan model pembelajaran Learning Together. Suyadi (2012: 118) menyatakan bahwa model pembelajaran Learning Together (LT) mempunyai pengaruh positif dalam meningkatkan prestasi belajar matematika siswa yang ditandai dengan peningkatan ketuntasan belajar siswa dalam setiap siklus yaitu siklus I sebesar 64,29% dan siklus II sebesar 93,8%.  
Hasil analisis Wilcoxon menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran Learning Together terbukti dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa SD kelas IV pada materi keliling dan luas bangun datar. Hal ini dibuktikan dengan adanya perbedaan hasil belajar berupa pretest dan posttest setelah diberikan perlakuan, hasil menunjukkan adanya perbedaan antara Hasilnya terlihat dari rerata nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan dengan nilai pretest.
Berdasarkan hasil analisis tersebut menunjukkan bahwa setelah siswa menerima pembelajaran menggunakan model pembelajaran Learning Together dengan media monopoli mampu meningkatkan hasil belajar siswa karena mereka dapat lebih aktif dan mengasah kemampuan berpikir mereka sendiri dalam memperoleh pengetahuan melalui penukaran gagasan berkelompok. 
Kelebihan dari pelaksanaan penelitian ini adalah
1. Siswa mampu bekerja sama untuk memecahkan masalah dalam kegiatan pembelajaran.
2. Siswa mampu aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
Kekurangan dari pelaksanaan penelitian ini adalah
1. Pertemuan awal sulit membangkitkan keaktifan pada siswa dalam belajar, karena siswa sudah terbiasa pada pembelajaran yang sebelumnya.
2. Situasi kelas yang terkadang kurang kondusif di pertemuan awal karena sebagian siswa yang kurang memperhatikan pembelajaran.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh penggunaan model pembelajaran Learning Together berbantuan Media Monopoli terhadap hasil belajar matematika Siswa SD kelas IV keliling dan luas bangun datar. Hasil belajar matematika yang dimaksud yaitu proses perubahan tingkah laku siswa pada ranah kognitif dengan menggunakan metode tertentu dalam bidang matematika, sehingga peserta didik dapat menyelesaiakan masalah yang berkaitan dengan materi keliling dan luas bangun datar. Pembelajaran  Learning Together  merupakan seperangkat model mengajar yang berupaya mengembangkan pemikiran siswa melalui penukaran gagasan antarkelompok, dan tanggung jawab individual. Suatu cara yang digunakan dalam pembelajaran dengan memusatkan sebagian besar kegiatan pembelajaran melalui kerjasama tim.  Peserta didik melakukan sebuah upaya pemecahan masalah melalui kerjasama tim untuk menemukan pengetahuan sehingga pengetahuan yang diperoleh akan tersimpan lama dalam ingatan. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang disimpulkan di atas, maka saran yang dapat disampaikan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
1. Bagi Guru


Guru sebaiknya memiliki keterampilan dan pengetahuan akan model pembelajaran yang inovatif dan selalu memberikan variasi pada 
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kegiatan pembelajaran sehingga mampu meminimalkan rasa bosan pada siswa.
2. Bagi Sekolah
Lingkungan sekolah hendaknya mampu mendukung guru dalam penerapan model pembelajaran inovatif bagi siswa yaitu dengan memberikan fasilitas sarana dan prasarana yang memadai.




Pretest	
Sangat baik	Baik	Cukup	Kurang	Kurang sekali	4	8	3	7	9	Posttest	
Sangat baik	Baik	Cukup	Kurang	Kurang sekali	7	7	3	8	6	
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G.                              

Kondisi  awal   

Hasil belajar matematika  siswa kurang maksimal  khususnya pada materi  keliling dan luas bangun  datar.     Pembelajaran yang belum  menerapkan  prinsip  PAKEM ( Pembelajaran  Aktif, Krea tif, Efektif dan  Menyenangkan)    

Perlakukan     

Kelas eksperimen   Penerapan   Model  Pembelajaran  Learning  Together   (LT)  dan Media  Monopoli Matematika       Siswa  aktif   Kelas menyenangkan   Media inovatif    

Kondisi  akhir  

Hasil belajar matematika  siswa khususnya keliling  dan luas bangun datar  mengalami peningkatan      

Minat belajar mengalami   peningkatan  
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