
 

 

 

 

 

 

2.1  Pengertian Belajar 

Pengertian belajar menurut Aunurrahman (2010: 33) sebagai berikut : 

Dalam aktivitas kehidupan manusia sehari-hari hampir tidak pernah 

dapat terlepas dari kegiatan belajar, baik ketika seseorang melaksanakan 

aktivitas sendiri, maupun di dalam suatu kelompok tertentu. Dipahami 

ataupun tidak dipahami, sesungguhnya sebagian besar aktivitas di dalam 

kehidupan sehari-hari kita merupakan kegiatan belajar. Dengan demikian 

dapat kita katakana, tidak ada ruang dan waktu di mana manusia dapat 

melepaskan dirinya dari kegiatan belajar, dan itu berarti pula bahwa 

belajar tidak pernah dibatasi usia, tempat maupun waktu, karena 

perubahan yang menuntut terjadinya aktivitas belajar itu juga tidak 

pernah berhenti. 

 

      Belajar adalah perubahan yang relatif permanen dalam perilaku atau 

potensi perilaku dari pengalaman atau latihan yang diperkuat oleh Sardiman 

(2008: 10) mengatakan bahwa “Belajar itu senantiasa merupakan perubahan 

tingkah laku atau penampilan, dengan serangkai kegiatan misalnya dengan 

membaca, mengamati, mendengarkan, meniru dan lain sebagainya”. 

 

     Gagne dan Berliner (1984: 10) menyatakan bahwa ”Belajar merupakan 

proses dimana suatu organisme mengubah perilakunya karena hasil dari 

pengalaman”. 

     Belajar merupakan suatu proses usaha sadar yang dilakukan oleh 

individu untuk suatu perubahan dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak 

memiliki sikap menjadi bersikap benar, dari tidak terampil menjadi terampil 

II. KAJIAN PUSTAKA 
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melakukan sesuatu.  Belajar tidak hanya sekedar memetakan pengetahuan 

atau informasi yang disampaikan.  Melibatkan individu secara aktif  membuat 

atau pun merevisi hasil belajar yang diterimanya menjadi suatu pengalamaan 

yang bermanfaat bagi pribadinya.  Pembelajaran merupakan suatu sistem 

yang membantu individu belajar dan berinteraksi dengan sumber belajar dan 

lingkungan. http://visiuniversal.blogspot.com/2014/03/pengertian-belajar-

dan-macam-macam.html 

     Berdasarkan pengertian di atas dapat dikatakan bahwa belajar 

merupakan proses yang dialami oleh seorang individu dalam suatu 

pengalaman yang menghasilkan perubahan tingkah laku pada individu 

tersebut. 

 

2.1.1 Teori – Teori Belajar   

         Anthony Robbins dalam Trianto (2011: 15) mendefinisikan 

belajar sebagai proses menciptakan hubungan antar pengetahuan yang 

sudah dipahami dan pengetahuan yang baru. Dari definisi ini dimensi 

belajar memuat beberapa unsur, yaitu: (1) penciptaan hubungan, (2) 

pengetahuan yang sudah dipahami, dan (3) pengetahuan yang baru.  

        Belajar secara umum diartikan sebagai perubahan pada individu 

yang terjadi melalui pengalaman, dna bukan karena pertumbuhan atau 

perkembangan tubuhnya atau karakteristik seseorang sejak lahir. 

Manusia banyak belajar sejak lahir dan bahkan ada yang berpendapat 

sebelum lahir dimasa kandungan manusia telah belajar. Bahwa nalar 

belajar dan perkembangan sangat erat kaitannya. 

 

http://visiuniversal.blogspot.com/2014/03/pengertian-belajar-dan-macam-macam.html
http://visiuniversal.blogspot.com/2014/03/pengertian-belajar-dan-macam-macam.html
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Menurut Bruner dalam Slameto (2003: 11) mengemukakan:  

Belajar merupakan suatu proses aktif yang memungkinkan 

manusia untuk menemukan hal-hal baru di luar informasi yang 

diberikan kepada dirinya. Jika seseorang mempelajari sesuatu 

pengetahuan (misalnya suatu konsep matematika), pengetahuan itu 

perlu dipelajari dalam tahap-tahap tertentu agar pengetahuan itu 

dapat diinternalisasi dalam pikiran (struktur kognitif) orang 

tersebut. 

 

         Menurut Bruner, proses belajar akan berlangsung secara optimal 

jika proses pembelajaran diawali dengan tahap enaktif, selanjutnya jika 

tahap belajar yang pertama ini telah dirasa cukup, siswa beralih ke 

kegiatan belajar tahap kedua, yaitu tahap belajar dengan menggunakan 

modus representasi ikonik; dan selanjutnya, kegiatan belajar itu 

diteruskan dengan kegiatan belajar tahap ketiga, yaitu tahap belajar 

dengan menggunakan modus representasi simbolik. Bruner juga 

memandang bahwa belajar sebagai pencarian pengetahuan secara aktif 

oleh manusia, oleh karena itu belajar membuat pengetahuan siswa akan 

menjadi lebih baik. Dalam hal ini Bruner tidak mengembangkan teori 

belajar secara sistematis, namun yang penting adalah bagaimana orang 

memilih, mempertahankan, dan mentransformasikan informasi secara 

aktif. 

         Selanjutnya seiring dengan struktur kognitif anak, maka Bruner 

dalam mengembangkan teorinya mendasarkan atas dua asumsi 

yaitu: Pertama, perolehan pengetahuan merupakan suatu proses 

interaktif, artinya orang yang belajar berinteraksi dengan lingkungannya 

secara aktif, perubahan terjadi pada diri individu dan lingkungannya. 

Kedua, seseorang mengkonstruksi pengetahuannya dengan 
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menghubungkan informasi yang masuk dengan informasi yang telah 

dimilikinya (Amiruddin & Asikin, 2004:  10). 

Menurut teori gestalt, belajar adalah proses 

mengembangkan insight(wawasan,pengertian/pengetahuan). Insigh

t ini adalah pemahaman terhadap hubungan antar bagian di dalam 

suatu situasi permasalahan. Berbeda dengan teori behavioristik 

yang menganggap belajar atau tingkah laku itu bersifat mekanistis 

sehingga mengabaikan atau mengingkari pernanan insight, teori 

gestalt justru menganggap bahwa insight adalah inti dari 

pembentukan tingkah laku(Sanjaya, 2008: 118). 

 

         Wenger (2006: 1) mengatakan bahwa pembelajaran bukanlah 

aktivitas, sesuatu yang dilakukan oleh seseorang ketika ia tidak 

melakukan aktivitas yang lain. Pembelajaran juga bukanlah sesuatu 

yang berhenti dilakukan oleh seseorang. Lebih dari itu, pembelajaran 

bisa terjadi di mana saja dan pada level yang berbeda-beda, secara 

individual, kolektif, ataupun sosial. 

        Menurut Miftahul Huda (2013: 5) tampaknya ada dua definisi 

yang cukup mewakili berbagai perspektif teoritis terkait dengan praktik 

pembelajaran: 

1. Pembelajaran sebagai perubahan perilaku. Salah satu contoh 

perubahannya adalah ketika seorang pembelajar yang awalnya 

tidak begitu perhatian dalam kelas ternyata berubah menjadi sangat 

perhatian. 

2. Pembelajaran sebagai perubahan kapasitas. 
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2.1.1.1  Teori Belajar Behaviorisme  

        Teori belajar behavioristik yang dicetuskan oleh 

Gagne dan Berliner tentang perubahan tingkah laku sebagai 

hasil dari pengalaman. Teori ini lalu berkembang menjadi 

aliran psikologi belajar yang berpengaruh terhadap arah 

pengembangan teori dan praktik pendidikan dan pembelajaran 

yang dikenal sebagai aliran behavioristik. Aliran ini 

menekankan pada terbentuknya perilaku yang tampak sebagai 

hasil belajar. 

       Menurut teori behavioristik belajar adalah perubahan 

tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman (Gage, Berliner, 

1984: 53). Belajar merupakan akibat adanya interaksi antara 

stimulus dan respon (Slavin, 2000: 144).  

        Pendapat tersebut didukung pula oleh Aunurrahman 

(2010: 39) yaitu para penganut teori behaviorisme meyakini 

bahwa manusia sangat dipengaruhi oleh kejadian-kejadian di 

dalam lingkungannya yang memberikan pengalaman-

pengalaman tertentu kepadanya. Behaviorisme menekankan 

pada apa yang dapat dilihat, yaitu tingkah laku, dan kurang 

memperhatikan apa yang terjadi di dalam pikiran karena tidak 

dapat dilihat. 

       Seseorang dianggap telah belajar sesuatu jika dia dapat 

menunjukkan perubahan perilakunya. Menurut teori ini dalam 

belajar yang penting adalah input yang berupa stimulus dan 
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output yang berupa respon. Stimulus adalah apa saja yang 

diberikan guru kepada siswa, sedangkan respon berupa reaksi 

atau tanggapan siswa terhadap stimulus yang diberikan oleh 

guru tersebut. Proses yang terjadi antara stimulus dan respon 

tidak penting untuk diperhatikan karena tidak dapat diamati dan 

tidak dapat diukur, yang dapat diamati adalah stimulus dan 

respon, oleh karena itu apa yang diberikan oleh guru (stimulus) 

dan apa yang diterima oleh siswa (respon) harus dapat diamati 

dan diukur. Teori ini mengutamakan pengukuran, sebab 

pengukuran merupakan suatu hal penting untuk melihat terjadi 

atau tidaknya perubahan tingkah laku tersebut. 

       Teori behavioristik memandang individu hanya dari sisi 

jasmaniah, dan mengabaikan aspek–aspek  mental. Dengan 

kata lain, behaviorisme tidak mengakui adanya kecerdasan, 

bakat, minat  dan perasaan individu dalam suatu belajar. 

Peristiwa belajar semata-mata melatih siswa sedemikian rupa 

sehingga menjadi kebiasaan yang dikuasai individu. Beberapa 

prinsip dalam teori belajar behavioristik, meliputi: (1) 

Reinforcement and Punishment; (2) Primary and Secondary 

Reinforcement; (3) Schedules of Reinforcement; (4) 

Contingency Management; (5) Stimulus Control in Operant 

Learning; (6) The Elimination of Responses. Kaum behavioris 

menjelaskan bahwa belajar sebagai suatu proses perubahan 
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tingkah laku dimana reinforcement dan punishment menjadi 

stimulus untuk merangsang pembelajar dalam berperilaku. 

        Aplikasi teori behavioristik dalam kegiatan pembelajaran 

tergantung dari beberapa hal seperti: tujuan pembelajaran, sifat 

materi pelajaran, karakteristik siswa, media dan fasilitas 

pembelajaran yang tersedia. Pembelajaran yang dirancang dan 

berpijak pada teori behavioristik memandang bahwa 

pengetahuan adalah obyektif, pasti, tetap, tidak berubah. 

Pengetahuan telah terstruktur dengan rapi, sehingga belajar 

adalah perolehan pengetahuan, sedangkan mengajar adalah 

memindahkan pengetahuan (transfer of knowledge) ke orang 

yang belajar atau siswa. Fungsi mind atau pikiran adalah untuk 

menjiplak struktur pengetahuan yag sudah ada melalui proses 

berpikir yang dapat dianalisis dan dipilah, sehingga makna 

yang dihasilkan dari proses berpikir seperti ini ditentukan oleh 

karakteristik struktur pengetahuan tersebut. Siswa diharapkan 

akan memiliki pemahaman yang sama terhadap pengetahuan 

yang diajarkan. Artinya, apa yang dipahami oleh pengajar atau 

guru itulah yang harus dipahami oleh siswa. 

        Demikian halnya dalam pembelajaran, siswa dianggap 

sebagai objek pasif yang selalu membutuhkan motivasi dan 

penguatan dari pendidik. Oleh karena itu, para pendidik 

mengembangkan kurikulum yang terstruktur dengan 

menggunakan standar-standar tertentu dalam proses 
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pembelajaran yang harus dicapai oleh para siswa. Begitu juga 

dalam proses evaluasi belajar siswa diukur hanya pada hal-hal 

yang nyata dan dapat diamati sehingga hal-hal yang bersifat 

tidak teramati kurang dijangkau dalam proses evaluasi. 

        Implikasi dari teori behavioristik dalam proses 

pembelajaran dirasakan kurang memberikan ruang gerak yang 

bebas bagi siswa untuk berkreasi, bereksperimentasi dan 

mengembangkan kemampuannya sendiri. Karena sistem 

pembelajaran tersebut bersifat otomatis-mekanis dalam 

menghubungkan stimulus dan respon sehingga terkesan seperti 

kinerja mesin atau robot. Akibatnya siswa kurang mampu 

untuk berkembang sesuai dengan potensi yang ada pada diri 

mereka. 

        Karena teori behavioristik memandang bahwa 

pengetahuan telah terstruktur rapi dan teratur, maka siswa atau 

orang yang belajar harus dihadapkan pada aturan-aturan yang 

jelas dan ditetapkan terlebih dulu secara ketat. Pembiasaan dan 

disiplin menjadi sangat esensial dalam belajar, sehingga 

pembelajaran lebih banyak dikaitkan dengan penegakan 

disiplin. Kegagalan atau ketidakmampuan dalam penambahan 

pengetahuan dikategorikan sebagai kesalahan yang perlu 

dihukum dan keberhasilan belajar atau kemampuan 

dikategorikan sebagai bentuk perilaku yang pantas diberi 

hadiah. Demikian juga, ketaatan pada aturan dipandang sebagai 
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penentu keberhasilan belajar. Siswa atau siswa adalah objek 

yang berperilaku sesuai dengan aturan, sehingga kontrol belajar 

harus dipegang oleh sistem yang berada di luar diri siswa. 

2.1.1.2  Teori Belajar Kognitif  

        Teori belajar kognitif merupakan suatu teori belajar yang 

lebih mementingkan proses belajar itu sendiri. Belajar tidak 

hanya sekedar melibatkan hubungan antara stimulus dan 

respon, lebih dari itu belajar melibatkan proses berfikir yang 

sangat kompleks. Sesuai dengan pendapat Aunurrahman (2010: 

44) sebagai berikut : 

Koqnitivisme merupakan salah satu teori belajar yang 

dalam berbagai pembahasan juga sering disebut model 

koqnitif (cognitive model) atau model perceptual 

(perceptual model). Menurut teoti ini tingkah laku 

seseorang ditentukan oleh persepsi atau pemahamannya 

tentang situasi yang berhubungan dengan tujuan-tujuannya. 

Karena itu belajar menurut koqnitivisme diartikan sebagai 

perubahan persepsi dan pemahaman. Perubahan persepsi 

dan pemahaman ini tidak selalu dapat dilihat sebagaimana 

perubahan tingkah laku. Teori ini menekankan bahwa 

bagian-bagian suatu situasi saling berhubungan dengan 

konteks seluruh situasi tersebut. 

 

        Menurut teori ini pengetahuan dibangun dalam diri 

seorang individu melalui proses interaksi yang 

berkesinambungan dengan lingkungan. Proses ini tidak 

berjalan terpisah pisah tetap mengalir, bersambung-sambung 

menyeluruh (Riyanto, 2010:  9). 

Salah satu aliran yang mempunyai pengaruh terhadap 

praktik belajar yang dilaksanakan di sekolah adalah aliran 

psikologi kognitif. Aliran ini telah memberikan kontribusi 
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terhadap penggunaan unsur kognitif atau mental dalam 

proses belajar. Berbeda dengan pandangan aliran 

behavioristik yang memandang belajar sebagai kegiatan 

yang bersifat mekanistik antara stimulus dan respon, aliran 

kognitif memandang kegiatan belajar bukanlah sekedar 

stimulus dan respon yang bersifat mekanistik, tetapi lebih 

dari itu, kegiatan belajar juga melibatkan kegiatan mental 

yang ada di dalam diri individu yang sedang belajar. Oleh 

karena itu, menurut aliran kognitif, belajar adalah sebuah 

proses mental yang aktif untuk mencapai, mengingat, dan 

menggunakan pengetahuan. Sehingga perilaku yang tampak 

pada manusia tidak dapat diukur dan diamati tanpa 

melibatkan proses mental seperti motivasi, kesengajaan, 

keyakinan, dan lain sebagainya (Baharuddin & Wahyuni, 

2007: 88). 

 

         Menurut perspektif psikologi kognitif, belajar pada 

asasnya adalah peristiwa mental, bukan peristiwa behavioral 

(yang bersifat jasmaniah) meskipun hal-hal yang bersifat 

behavioral tampak lebih nyata dalam hampir setiap peristiwa 

belajar siswa. Secara lahiriah, seorang anak yang sedang 

belajar membaca dan menulis, misalnya, tentu menggunakan 

perangkat jasmaniah (dalam hal ini mulut dan tangan) untuk 

mengucapkan kata dan menggoreskan pena. Akan tetapi, 

perilaku mengucapkan kata-kata dan menggoreskan pena yang 

dilakukan anak tersebut bukan semata-mata respons atas 

stimulus (rangsangan) yang ada, melainkan yang lebih penting 

karena dorongan mental yang diatur oleh otaknya (Syah, 1999: 

111). 

 

         Pandangan kognitivisme ini membawa kepada sebuah 

pemahaman bahwa pengetahuan tidak diperoleh secara pasif 

oleh seseorang, melainkan melalui tindakan, yakni belajar.  

http://banyubeningku.blogspot.com/
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Bahkan, perkembangan kognitif anak bergantung pada 

seberapa jauh mereka aktif memanipulasi dan berinteraksi 

dengan lingkungannya. Selain itu, proses pembelajaran juga 

sangat berkaitan erat dengan pembentukan dan penggunaan 

kemampuan berpikir. Siswa akan lebih mudah mencerna 

konsep dan ilmu pengetahuan apabila di dalam dirinya sudah 

ada struktur dan strata intelektual, sehingga ketika ia 

berhadapan dengan bahan atau materi pembelajaran, ia mudah 

menempatkan, merangkai dan menyusun alur logis, 

menguraikan dan mengobjeksinya. 

 

         Perkembangan kognitif seseorang merupakan suatu 

proses genetik. Artinya, perkembangan kognitif merupakan 

proses yang didasarkan atas mekanisme biologis dari 

perkembangan sistem syaraf. Semakin bertambah umur 

seseorang, maka semakin kompleks susunan sel syarafnya dan 

semakin meningkat pula kemampuannya (Muhaimin, 2003: 

199). 

        Apabila seseorang menerima informasi atau pengalaman 

baru, informasi tersebut akan dimodifikasi sesuai dengan 

struktur kognitif yang telah dimilikinya. Proses ini disebut 

asimilasi. Sebaliknya, apabila struktur kognitif yang harus 

disesuaikan dengan informasi yang diterima, maka hal ini 

disebut akomodasi (Muhaimin, 2003: 199). 
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         Aplikasi teori belajar kognitivisme dalam pembelajaran 

yaitu guru harus memahami bahwa siswa bukan sebagai orang 

dewasa yang mudah dalam proses berpikirnya, anak usia pra 

sekolah dan awal sekolah dasar belajar menggunakan benda-

benda konkret, keaktifan siswa sangat dipentingkan, guru 

menyusun materi dengan menggunakan pola atau logika 

tertentu dari sederhana kekompleks, guru menciptakan 

pembelajaran yang bermakna, memperhatian perbedaan 

individual siswa untuk mencapai keberhasilan siswa. 

  2.1.1.3   Teori Belajar Konstruktivisme  

         Menurut paradigma konstruktivisme, pengetahuan bersifat 

sementara terkait dengan perkembangan yang dimediasi baik 

secara sosial maupun kultural, sehingga cenderung bersifat 

subyektif. Belajar menurut pandangan ini lebih bersifat regulasi 

diri dalam menyelesaikan konflik kognitif yang sering muncul 

melalui pengalaman kongkret, wacana kolaboratif, dan 

interpretsi. Belajar adalah kegiatan aktif siswa untuk 

membangun pengetahuannya (Rusman, 2012: 113).  

 

          Salah satu teori atau pandangan yang sangat terkenal 

berkaitan dengan teori belajar konstruktivisme adalah Teori 

Perkembangan Mental Piaget. Teori ini biasa juga disebut Teori 

Perkembangan Intelektual atau Teori Perkembangan Kognitif. 

Teori belajar tersebut berkenaan dengan kesiapan anak untuk 
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belajar, yang dikemas dalam tahap perkembangan intelektual dari 

lahir hingga dewasa. Setiap tahap perkembangan intelektual yang 

dimaksud dilengkapi dengan ciri-ciri tertentu dalam 

mengkonstruksi ilmu pengetahuan. Misalnya, pada tahap sensori 

motor anak berpikir melalui gerakan atau perbuatan (Ruseffendi, 

2006: 132). 

         Konstruktivisme sosial yang dikembangkan oleh yang 

dikembangkan oleh Vigotsky adalah bahwa belajar bagi anak 

dilakukan dalam interaksi dengan lingkungan sosial maupun 

fisik. Penemuan atau discovery dalam belajar lebih mudah 

diperoleh dalam konteks sosial budaya seseorang (Poedjiadi, 

2009: 62). Dalam penjelasan lain Tanjung dan Arep (2003: 7) 

mengatakan bahwa inti konstruktivis Vigotsky adalah interaksi 

antara aspek internal dan ekternal yang penekanannya pada 

lingkungan sosial dalam belajar. 

         Sebagaimana Slavin dalam Wardani (1995: 4) mengatakan 

bahwa teori belajar konstruktivistik adalah teori yang 

berpandangan bahwa siswa itu sendiri yang harus menemukan 

dan mentransformasi informasi komplek, mengecek informasi 

baru, kemudian dibandingkan dengan aturan lama dan merevisi 

aturan itu apabila tidak sesuai lagi. Hal ini diperkuat oleh Anders 

dalam Wardani (1995: 5) bahwa konstruktivistik adalah 

pandangan tentang belajar mengajar yang menempatkan pelajar 

sendiri arti atau pengetahuan dari pengalaman dan interaksi 
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dengan yang lain dan peranan guru menyediakan pengalaman 

yang berarti bagi siswa.  

         Dari beberapa pandangan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran yang mengacu kepada teori belajar konstruktivisme 

lebih menfokuskan pada kesuksesan siswa dalam 

mengorganisasikan pengalaman mereka. Bukan kepatuhan siswa 

dalam refleksi atas apa yang telah diperintahkan dan dilakukan 

oleh guru. Dengan kata lain, siswa lebih diutamakan untuk 

mengkonstruksi sendiri pengetahuan mereka melalui asimilasi 

dan akomodasi. Adapun implikasi dari teori belajar 

konstruktivisme dalam pendidikan anak (Poedjiadi, 2009: 63) 

adalah sebagai berikut: 

a. Tujuan pendidikan menurut teori belajar konstruktivisme 

adalah menghasilkan individu atau anak yang memiliki 

kemampuan berfikir untuk menyelesaikan setiap persoalan 

yang dihadapi. 

b. Kurikulum dirancang sedemikian rupa sehingga terjadi 

situasi yang memungkinkan pengetahuan dan keterampilan 

dapat dikonstruksi oleh siswa. Selain itu, latihan memcahkan 

masalah seringkali dilakukan melalui belajar kelompok 

dengan menganalisis masalah dalam kehidupan sehari-

hari, dan 

c. Siswa diharapkan selalu aktif dan dapat menemukan cara 

belajar yang sesuai bagi dirinya. Guru hanyalah berfungsi 

sebagai mediator, fasilitor, dan teman yang membuat situasi 

yang kondusif untuk terjadinya konstruksi pengetahuan pada 

diri siswa. 
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   2.1.1.4   Teori Belajar Humanistis       

         Proses belajar harus bermuara pada manusia itu sendiri. 

Teori belajar humanis adalah teori belajar yang paling abstrak, 

yang paling mendekati dunia fisafat dari pada pendidikan dan 

proses belajar belajar yang dalam bentuknya yang paling ideal. 

Dengan kata lain, teori ini lebih tertarik pada ide belajar dalam 

bentuknya yang paling ideal dari pada belajar secara apa adanya, 

seperti apa yang kita amati dalam dunia keseharian. Wajar jika 

teori ini sangat bersifat eklektik. Teori apa pun dapat 

dimanfaatkan asal tujuanya untuk memanusiakan manusia 

(mencapai aktialisasi diri) dapat tercapai (Riyanto, 2010: 17). 

         Humanistik akan sangat membantu para pendidik dalam 

memahami arah belajar pada dimensi yang lebih luas, sehingga 

upaya pembelajaran apapun dan pada konteks manapun akan 

selalu diarahkan dan dilakukan untuk mencapai tujuannya. Ide-

ide, konsep-konsep, taksonomi-taksonomi tujuan uang telah 

dirumuskannya dapat membantu para pendidik dan guru untuk 

memahami hakekat kejiwaan manusia. Hal ini akan dapat 

membantu mereka dalam menentukan komponen-komponen 

pembelajaran seperti perumusan tujuan, penentuan materi, 

pemilihan strategi pembelajaran, serta pengembangan alat 

evaluasi, ke arah pembentukan manusia yang di cita-citakan.  

         Dalam prakteknya teori ini cenderung mengarahkan siswa 

untuk berfikir induktif, mementingkan pengalaman, serta 
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membutuhkan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses 

belajar. Oleh karena itu, walaupun secara eksplisit belum ada 

pedoman baku tentang langkah-langkah pembajaran dengan 

pendekatan humanistik, namun paling tidak langkah-langkah 

pembelajaran yang dikemukakan oleh Suciati dan Prasetya 

Irawan (2001: 36) dapat digunakan sebagai acuan. Langkah-

langkah yang dimaksud adalah sebagai berikut: 

1. Menentukan tujuan-tujuan pembelajaran. 

2. Menentukan materi pelajaran. 

3. Mengidentifikasi kemampuan awal siswa. 

4. Mengidentifikasi topik-topik pelajaran yang memungkinkan 

siswa secara aktif melibatkan diri atau mengalami dalam 

belajar. 

5. Merancang fasilitas belajar seperti lingkungan dan media 

pembelajaran. 

6. Membimbing siswa belajar secara aktif. 

7. Membimbing siswa untuk memahami hakikat makna dari 

pengalaman belajarnya. 

8. Membimbing siswa membuat konseptualisasi pengalaman 

belajarnya. 

9. Membimbing siswa dalam mengaplikasikan konsep-konsep 

baru ke situasi nyata. 

10. Mengevaluasi proses dan hasil belajar. 

 

         Proses belajar harus bermuara pada manusia itu sendiri. 

Teori belajar humanis adalah teori belajar yang paling abstrak, 

yang paling mendekati dunia fisafat dari pada pendidikan dan 

proses belajar belajar yang dalam bentuknya yang paling ideal. 
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Dengan kata lain, teori ini lebih tertarik pada ide belajar dalam 

bentuknya yang paling ideal dari pada belajar secara apa adanya, 

seperti apa yang kita amati dalam dunia keseharian. Wajar jika 

teori ini sangat bersifat eklektik. Teori apa pun dapat 

dimanfaatkan asal tujuanya untuk memanusiakan manusia 

(mencapai aktialisasi diri) dapat tercapai (Riyanto, 2010: 17). 

 

 2.2  Konsep Social Studies, dan Pembelajaran IPS di Indonesia  

 

2.2.1 Konsep Social Studies 

Untuk memahami konsep social studies, perlu dikembalikan 

kepada perkembangan pemikiran dan praksis dalam bidang itu di 

Amerika serikat yang memiliki reputasi akademis dalam, bidang 

tersebut.  

Pilar historis-epistemologis, social studies yang pertama, 

berupa suatu definisi tentang social studies oleh Edgar Bruce 

Wesley (1937) yaitu the social studies are the sosial sciences 

simplified pedagogical purproses. Masudnya bahwa studi sosial 

adalah ilmu-ilmu sosial yang disederhanakan untuk tujuan 

pendidikan. Pengertian ini selanjutnya dibakukan dalam The 

United State of Education’s Standard Terminology for 

Curriculum and Intruction sebagai berikut : The social studies 

comprised of those aspects of history, economics, political 

science, sociology, anthropology, psychology, geography, and 

philosophy wich in practice are selected for puposes in schools 

and colleges. Maksudnya, bahwa social studies berisikan aspek-

aspek ilmu sejarah, ilmu ekonomi, ilmu politik, sosiologi, 

anthropologi, psikologi, ilmu geografi dan filsafat, yang dipilih 

untuk tujuan pembelajaran sekolah dan Pendidikan Tinggi 

(NCCS, 2003: 20). 

 

Perkembangan selanjutnya antara tahun 1976-1983, pendidikan 

sosial merupakan suatu bidang yang memiliki beragam definisi dan 

rasional.Terlepas terdapatnya beragam definisi dan rasional, ditegaskan 
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bahwa jantung dari studi sosial adalah hubungan atau interaksi antar 

manusia. Sedangkan dilihat dari visi, misi, dan strateginya studi sosial 

telah dan dapat dikembangkan dalam tiga tradisi yakni : 

1. Studi sosial diajarkan sebagai pendidikan kewarganegaraan 

(citizienship transmission) 

2. Studi sosial diajarkan sebagai ilmu sosial 

3. Studi sosial yang diajarkan sebagai reflective Inquiry (NCCS, 

2003: 23). 

Pengertian studi sosial adalah integrasi dari ilmu-ilmu sosial dan 

humaniora untuk kepentingan pembelajaran dalam pendidikan 

kewarganegaraan. Social studies is an integration of sosial sciences and 

humanities for the purpose of instruction in citizenship education.  

Berdasarkan laporan National Council for the Social studies 

(NCSS) (2003: 31), untuk abad ke-21, kurikulum studi sosial 

seyogyanya memiliki ciri-ciri menitik beratkan pada peran warganegara 

pada masyarakat yang demokratis, memberikan pengetahuan yang 

komulatif dan konsisten mulai dari TK sampai dengan kelas 12 : 

menuntut sejarah dan geografi menyiapkan kerangka pengembangan 

bagi studi sosial, memusatkan kurikulum buka hanya pada major 

civilization and societies, mengembangkan jaringan keterkaitan ilmu 

sosial dengan humaniora dan ilmu pengetahuan alam, menempatkan 

contens untuk tidak diperlakukan sebagai hal yang harus diterima dan 

diingat, menuntut penerapan proses pembelajaran interaktif, bekerja 

dengan statistik, menggunakan kemampuan berpikir kritis, 
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memanfaatkan media dan sumber belajar, pemberian dukungan 

pengelola pendidikan dan menempatkan essential knowledge dalam 

pembelajaran di setiap jenjang pendidikan persekolahan. 

Sebagai rambu-rambu dalam rangka mewujudkan visi, misi, dan 

strategi baru studi sosial, NCSS (1994) menggariskan hal-hal sebagai 

berikut. 

1. Program studi sosial mempunyai tujuan pokok membangun 

warganegara yang berkompeten yaitu: pengetahuan, sikap, 

dan keterampilan yang dibutuhkan oleh anak didik agar 

mampu berperan serta dalam kehidupan yang demokratis. 

2. Program studi sosial dalam dunia pendidikan persekolahan 

mulai dari TK sampai pendidikan menengah ditandai oleh 

keterpaduan pengetahuan, sikap, dan keterampilan di dalam 

dan antar disiplin. Hal ini member dasar bahwa pendidikan 

studi sosial memiliki dua alternatif yaitu: yang bersifat 

monodisiplin dan multi disiplin. 

3. Program studi sosial dititik beratkan upaya membantu 

peserta didik dalam membangun pengtetahuan. Disini, 

peserta didik diperankan bukan sebagai penerima 

pengetahuan yang pasif, tetapi sebagai pembangun 

pengetahuan dan sikap yang aktif. 

4. Program pengetahuan dari studi sosial mencerminkan 

perubahan alami dari pengetahuan, membantu 

pengembangan beragam pendekatan yang baru dan 

terintegrasi untuk memecahkan isu-isu penting bagi 

manusia (NCCS, 2003: 35). 

 

Peserta didik sebagai generasi penerus bangsa perlu dibina 

secara terus menerus. Dengan demikian, diharapan mereka memiliki 

kemampuan berfikir secara rasional, kritis, dan kreatif, sehingga 

mampu memahami berbagai wacana kewarganegaraan; memiliki 

ketrampilan intelektual dan keterampilan berpartisipasi secara 

demokratis dan bertanggung jawab; memiliki watak dan kepribadian 

yang baik, sesuai dengan norma-norma yang berlaku dalam kehidupan 

bermasyarakat dan bernegara (NCCS, 2003: 34). 
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2.2.2 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Istilah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) muncul pertama 

kali di negara kita Indonesia sejak tahun 1970-an sebagai hasil 

kesepakatan komunitas akademik dan secara formal mulai digunakan 

dalam sistem pendidikan nasional pada kurikulum 1975. Pada 

perkembangan selanjutnya, dalam pendidikan di Indonesia IPS 

dimasukan dalam mata pelajaran di sekolah dari sekolah dasar, sekolah 

menengah pertama, dan sekolah menengah atas, serta sampai di 

perguruan tinggi. 

Pembelajaran IPS di sekolah dibelajarkan sesuai dengan 

jenjang sekolah, di sekolah dasar dan sekolah menengah pertama 

diberikan sebagai mata pelajaran IPS yang mempunyai ciri khas yaitu 

bersifat terpadu (integrated), pada jenjang sekolah menengah atas 

bersifat semi terpadu (semi integrated), sedangkan di perguruan tinggi 

diberikan secara terpisah/spesifik/disiplin (Pargito, 2010: 5).  

Pembelajaran diberikan secara terpadu pada jenjang pendidikan 

dasar dan semi terpadu pada jenjang sekolah menengah atas karena 

pada pembelajaran IPS terdapat beberapa disiplin ilmu yang berbeda 

tetapi masih saling berkaitan antara satu dengan yang lainnya. 

Penyampaian materi IPS di perguruan tinggi disampaikan secara 

terpisah, karena perbedaan tujuan pengajaran IPS tersebut sesuai 

dengan disiplin atau jurusan tertentu. 

Berbeda yang dikemukan oleh Edwin Fenton (Supardan, 2008: 69) 

yang dipandang sebagai salah seorang pelopor gerakan New Social 

Studies berkata: no Singgle element of the New Social Studies is really 

new; each element has an ancient lineage, at lest in theory ( Fenton, 
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1966.-v). (tidak satu elemen pada gerakan Social Studies yang benar-

benar baru, dalam teori setiap elemen mempunyai garis keturunan 

kuno). Jadi menurutnya bahwa yang baru adalah pembaharuan 

dalam cara mengajar Social Studies. Selanjutnya beliau mengatakan 

“It will involve three cluster objective; attitudes and values, the use 

of mode of inquiry involving the development and validation of 

hyphothesis, and variety of knowledge objecves” (Pembaharuan dalam 

pendidikan IPS (Social Studies) dikelompokkan                        

pada 3 (tiga) pelajaran yaitu nilai dan sikap, yang dapat 

digunakan untuk penyelidikan termasuk validasi dan pengembangan 

hipotesis, dan pengetahuan dari berbagai mata pelajaran). 

Sehingga dengan demikian dalam New Social Studies tujuan 

pendidikan yang menimbulkan implikasi terhadap metode dan strategi 

belajar mengajar. Jika diperhatikan tujuan dari New Social Studies itu 

sama dengan tujuan pembelajaran yang dikemukakan oleh Taxonomi 

Bloom yang meliputi aspek sikap, ketrampilan dan pengetahuan. 

Usul perubahan bahan pelajaran didasarkan oleh 3 kriteria, 

yaitu (1) kebutuhan dan minat anak didik, (2) masalah-masalah sosial 

kontemporer, (3) materi ilmu pengetahuan yang penting diambil dari 

Ilmu Pengetahuan Sosial. 

Menurut Weshley dan Wronski pada tahun 1937 dalam 

Winataputra (2004: 1.3) mendefinisikan Social Studies sebagai 

berikut The Social Studies are the social sciences simplied for 

paedagogical purposes. (Pendidikan IPS adalah perpaduan dari 

ilmu-ilmu sosial yang ditujukan untuk pendidikan). Jika ditilik dari 

definisi tersebut adanya usaha penyederhanaan dari tiap-tiap Ilmu 
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Sosial untuk tujuan pendidikan. Penyederhananaan sangat diperlukan 

atas dasar pertimbangan psikologis seperti tingkat perkembangan 

intelektual dan kematangan peserta didik. 

Pembelajaran IPS di sekolah tidak memusatkan diri pada 

satu topik secara mendalam melainkan memberikan tinjauan yang 

luas terhadap  masyarakat, karena sifatnya yang berupa 

penyederhanaan dari ilmu-ilmu sosial yang materinya diambil 

dari berbagai bidang ilmu seperti, sejarah, ekonomi, geografi, 

sosiologi, antropologi, psikologi, dan tata negara. Sesuai 

dengan taraf perkembangan berpikir siswa, pendidikan IPS diberikan 

sebagai mata pelajaran. IPS di sekolah dasar dan sekolah menengah 

pertama diberikan secara terpadu atau integrated, sedangkan pada 

tingkat sekolah menengah atas dan perguruan tinggi diberikan secara 

terpisah berdasarkan cabang-cabang dalam i1mu tersebut 

khususnya pada jurusan atau fakultas yang secara khusus mempelajari 

IPS. 

 

2.3  Geografi Dalam IPS 

         Geografi merupakan bagian dari IPS, sehingga dalam 

penelitian ini meneliti tentang pelajaran geografi di SMA. Hal 

yang sama dikemukakan the National Council for Social Studies 

(NCSS), (dalam Savage Tom V. dan David G. Armstrong, 1996:9) 

Social Studies is integrated study of the social sciences 

and humanities to promote civic competence. Within the school 

program, social studies provides coordinated, systematic study 

drawing upon such disciplines as anthropology, archeology, 

economics, geography, history, law, philosophy, political 

science, psychology, religion, and sociology, as well as 

appropriate content from the humanities, mathematics, and 
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natural sciences. (Pendidikan IPS adalah pendidikan yang 

memadukan ilmu-ilmu sosial dan kewarganegaraan untuk 

dikuasai masyarakat. Dalam program sekolah pendidikan IPS 

dikoordinasikan secara sistematik dari berbagai disiplin antara 

lain antropologi, arkeologi, ekonomi, geografi, sejarah, hukum, 

pilsapat, ilmu politik, psikologi, agama, dan sosiologi sebagai isi 

dari kewarganegaraan, ilmu pengetahuan sosial, dan ilmu 

pengetahuan alam.  

 

        Pengertian Geografi menurut Eratothenes (abad ke-1), 

mengemukakan geografi berasal dari kata geographica yang berarti 

penulisan atau penggambaran mengenai bumi. Menurut Bintarto (1998: 

3) menyatakan bahwa Geografi adalah Geografi mempelajari hubungan 

kausal gejala-gejala di permukaan bumi, baik yang bersifat fisik maupun 

yang menyangkut kehidupan makhluk hidup beserta permasalahannya 

melalui pendekatan keruangan, kelingkungan, dan regional untuk 

kepentingan program, proses, dan keberhasilan pembangunan. 

        Geografi adalah ilmu yang mempelajari persamaan dan perbedaan 

fenomena geosfer  dengan sudut pandang kelingkungan atau kewilayahan 

dalam konteks keruangan (Seminar dan lokakarya Geografi tahun 1988 yang 

diprakarsai oleh Ikatan Geografi Indonesia (IGI) 

(https://andimanwno.wordpress.com/2008/11/12/definisi-geografi/). 

 

         Secara umum Geografi dibagi menjadi dua yaitu Geografi fisik dan 

Geografi manusia. Menurut Daldjoeni (1987: 9), bahwa pembagian ini bukan 

merupakan suatu pemisah melainkan saling berhubungan untuk mewujudkan 

Geografi yang utuh. Secara garis besar seluruh obyek kajian Geografi dapat 

dibedakan atas dua aspek utama yaitu aspek fisik dan aspek sosial. Aspek 

https://andimanwno.wordpress.com/2008/11/12/definisi-geografi/
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fisik meliputi kimiawi, biologis, astronomis dan lain-lain. Aspek sosial 

meliputi antropologis, politis, Geografi dan sebagainya. 

         Sedangkan menurut Sapriya, (2009: 11) sebagai berikut: 

 

Geografi dibagi kedalam dua spesialisasi pokok: geografi fisik dan geografi 

budaya (manusia). Para ahli geografi fisik mengkaji aspek-aspek fisik bumi 

yang meliputi iklim, tanah, sumber-sumber air, penyebaran tanaman dan 

binatang, dan bentuk-bentuk tanah. Para ahli geografi budaya (ahli 

kependudukan-demografer) tertarik dengan penyebaran penduduk pada suatu 

wilayah tertentu. Mereka bukan hanya tertarik dengan tempat tinggal dimana 

mereka hidup namun juga mengapa mereka tinggal disana, yakni faktor-

faktor apa yang mempengaruhi.  

 

 

         Dalam penelitian ini mengambil pelajaran Geografi sebagai objek 

penelitiannya. Kompetensi dasar yang dipelajari pada penelitian ini adalah 

hubungan manusia dan lingkungan akibat dinamika planet bumi sebagai 

ruang kehidupan, sehingga dalam Kompetensi dasar ini menggunakan kedua 

aspek geografi seperti menurut para ahli diatas yaitu aspek fisik dan aspek 

sosial. 

 

 

2.3.1 Pembelajaran Geografi  

         Pelaksanaan pembelajaran adalah suatu bentuk penyelenggaraan 

kegiatan pembelajaran yang memadukan secara sistematis dan 

berkesinambungan kegiatan pembelajaran yang dilakukan didalam 

kelas dengan kegiatan pembelajaran yang dilakukan diluar kelas dalam 

wujud penyediaan beragam pengalaman belajar untuk semua siswa 

(Rusman, 2012: 106). 

         Pembelajaran Geografi dapat melatih kemampuan siswa untuk 

lebih mengerti terhadap peristiwa kehidupan yang terjadi sehari-hari, 
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selain itu juga dapat meningkatkan kemampuan, pengetahuan dan 

keilmuan. Dengan belajar Geografi siswa  dapat mengembangan 

kemampuan intelektualnya serta meningkatkan rasa ingin tahu tentang 

hal-hal yang ada di sekitarnya yang berkaitan dengan faktor lingkungan 

dan manusia. 

         Pembelajaran yang baik menurut Aunurrahman (2010: 6) proses 

pembelajaran, pengembangan kemampuan berkomunikasi yang baik 

dengan guru dan sesame siswa yang dilandasi sikap saling menghargai 

harus perlu secara terus-menerus dikembangkan di dalam setiap event 

pembelajaran. 

        Pembelajaran Geografi di sekolah juga harus memperhatikan 

belajar mengajar yang paling sesuai bagi siswa pada berbagai jenjang 

sekolah yang tidak sama. Pada penelitian ini terfokus pada jenjang 

sekolah menengah atas. Hal ini sesuai dengan pendapat Suharyono & 

Amien (1994: 243) yaitu : 

“Pada tingkat SLTA (SMA) tentunya diperlukan pemakaian pendekatan 

yang lain lagi, karena pengetahuan Geografi pada tingkat sekolah 

menengah ini sudah harus menjembatani pengetahuan yang dipelajari 

disekolah dengan ilmu yang dipelajari diperguruan tinggi. Tingkat 

perkembangan usia (menjelang dewasa) dan pengalaman serta 

pengetahuan (dan keterampilan) yang telah diperoleh lewat berbagai 

macam mata pelajaran telah memungkinkan dipakainya pendekatan 

pelajaran Geografi yang lebih abstrak, tetapi sudah langsung 

menyangkut masalah kehidupan yang benar-benar dihadapi para siswa”. 

 

 

         Dari pendapat diatas maka peneliti mengembangkan model make 

a match yang diharapkan sesuai dengan jenjang pendidikan dan sesuai 

dengan pelajaran Geografi di jenjang SMA kelas X serta menciptakan 
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keaktifan siswa dengan baik, sehingga untuk dapat meningkatkan 

pengalaman belajar siswa SMA. 

 

2.4  Model Pembelajaran  

           Model pembelajaran merupakan komponen penting agar tujuan belajar 

dapat tercapai. Menurut Aunurrahman (2010: 140) model pembelajaran 

sebagai berikut: 

Keberhasilan proses pembelajaran tidak terlepas dari kemampuan guru 

mengembangkan model-model pembelajaran yang berorientasi pada 

peningkatan insensitas keterlibatan siswa secara enaktif di dalam proses 

pembelajaran. Pengembangan model pembelajaran yang tepat pada dasarnya 

bertujuan untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang memungkinkan 

siswa dapat belajar secara aktif dan menyenangkan sehingga siswa dapat 

meraih hasil belajar dan prestasi yang optimal. 

 

     Dari pendapat Aunurrahman menekankan bahwa pentingnya peran 

seorang guru dalam menentukan model-model pembelajaran yang menerik 

sehingga menciptakan suasana yang menyenangkan agar prestasi siswa dapat 

meningkat. 

     Menurut Joyce dalam Trianto (2011: 22) menjelaskan model 

pembelajaran sebagai berikut: 

Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang 

digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas 

atau pembelajaran dalam tutorial dan untuk menentukan perangkat-

perangkat pembelajaran termasuk di dalamnya buku-buku, film, komputer, 

kurikulum, dan lain-lain. Selanjutnya, Joyce menyatakan bahwa setiap 

model pembelajaran mengarahkan kita dalam mendesain pembelajaran 

untuk membantu siswa sedemikian rupa sehingga tujuan pembelajaran 

tercapai. 

 

           Istilah model pembelajaran mempunyai makna yang lebih luas 

daripada strategi, metode, atau prosedur. Menurut Kardi dan Nur (2000: 9), 

memberikan ciri khusus dari model pembelajaran yang tidak dimiliki oleh 
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strategi, metode atau prosedur. Ciri-ciri dari model pembelajaran tersebut 

adalah sebagai berikut: 

a .  Rasional teoritis logis yang disusun oleh para pencipta atau 

pengembangnya 

b.  Landasan pemikiran tentang apa dan bagaimana siswa belajar (tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai) 

c .  Tingkah laku mengajar yang diperlukan agar model tersebut dapat 

dilaksanakan dengan berhasil 

d .  Lingkungan belajar yang diperlukan agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai 

         Salah satu usaha untuk meningkatkan kualitas pembelajaran maka para 

ahli pendidikan mengembangkan berbagai model pembelajaran yang 

dilandasi oleh pandangan konstruktivisme dari Jean Piaget. Pandangan ini 

berpendapat bahwa dalam proses belajar anak membangun pengetahuannya 

sendiri dan memperoleh banyak pengetahuan di luar sekolah. Melalui 

kegiatan pembelajaran mereka saling bekerja sama mengemukakan ide atau 

gagasan masing-masing sehingga mereka memperoleh pengalaman 

langsung. Pengalaman yang diperoleh melalui usaha sendiri akan lebih 

bertahan lama dalam benak pikirannya dari pada  mereka hanya memperoleh 

dari ceramah gurunya. 

          Pengertian metode pembelajaran menurut T. Raka Joni dalam 

Abimanyu (2008: 25) cara kerja yang bersifat relatif umum yang sesuai untuk 

mencapai tujuan tertentu atau dengan kata lain sebagai cara atau jalan 

menyajikan atau melaksanakan kegiatan untuk mencapai tujuan.  
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         Oleh karena itu, sebagai seorang guru harus dapat menyeleksi model, 

strategi, dan metode pembelajaran yang mana yang paling baik dan cocok 

untuk mengajarkan suatu konsep dari materi tertentu dalam pembelajaran. 

Pada pembelajaran seorang guru harus memilih salah satu model, strategi, 

dan metode-metode pembelajaran tertentu yang paling sesuai dengan tujuan 

yang akan dicapai dari suatu kompetensi tertentu pada suatu pembelajaran 

dan disesuaikan dengan tarap perkembangan berpikir siswa.  

         Dalam memilih suatu model, strategi, dan metode pembelajaran harus 

memiliki pertimbangan-pertimbangan yang berkaitan dengan materi 

pelajaran, tingkat perkembangan kognitif siswa, dan sarana prasarana yang 

tersedia, sehingga tujuan pembelajaran yang telah direncanakan dapat 

tercapai. Ada beberapa model pembelajaran antara lain yaitu: model 

pembelajaran langsung, terpadu, kooperatif, pemecahan masalah dan lain-

lain, yang masing-masing mempunyai kelebihan dan kekurangan untuk 

membelajarkan siswa. 

 

2.4.1 Model  Pembelajaran Kooperatif 

          Pembelajaran kooperatif berbeda dengan strategi pembelajaran 

lain. Perbedaan tersebut dapat dilihat dari proses pembelajaran yang 

lebih menekankan pada proses kerja sama dalam kelompok. Tujuan 

yang ingin dicapai tidak hanya kemampuan akademik dalam 

pengertian penguasaan materi pelajaran, tetapi juga adanya unsure 

kerja sama untuk penguasaan materi tersebut. Adanya kerjasama inilah 

ciri khas dari cooperative learning.  

Menurut Slavin (2008: 4) menyatakan bahwa : 
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Pembelajaran kooperatif merujuk pada berbagai macam metode 

pengajaran di mana para siswa bekerja dalam kelompok-kelompok 

kecil untuk saling membantu satu sama lainnya dalam mempelajari 

materi pelajaran. Dalam kelas kooperatif, para siswa diharapkan 

dapat saling membantu, saling mendiskusikan dan beragumentasi, 

untuk mengasah pengetahuan yang mereka kuasai saat itu dan 

menutup kesenjangan dalam pemahaman masing-masing. 

 

         Menurut Isjoni (2010: 6) menyatakan bahwa pembelajaran 

koopertif adalah belajar bersama-sama, saling bantu membantu antara 

satu dengan yang lainnya dalam belajar dan memastikan bahwa setiap 

orang dalam kelompok mencapai tujuan atau tugas yang telah 

ditentukan sebelumnya. 

         Model pembelajaran ini berangkat dari pemikiran ”getting better 

together” yang menekankan pada pemberian kesempatan belajar yang 

lebih luas dan suasana yang kondusif kepada siswa untuk memperoleh 

serta mengembangkan pengetahuan, sikap, nilai, dan keterampilan 

sosial yang bermanfaat bagi kehidupannya di masyarakat. Di dalam 

pembelajaran dengan menggunakan model cooperative learning, siswa 

bukan hanya belajar dan menerima apa yang disajikan oleh guru dalam 

pembelajaran, melainkan dapat belajar dari siswa lainnya serta 

mempunyai kesempatan untuk membelajarkan siswa yang lain 

(Solihatin & Raharjo, 2007: 2).  

          Cooperative learning adalah strategi yang digunakan untuk 

proses belajar di mana siswa akan lebih mudah menemukan secara 

komprehensif konsep-konsep yang sulit jika mereka mendiskusikan 
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dengan siswa lainnya tentang problem yang dihadapi (Baharuddin & 

Nur, 2007: 128).  

         Cooperative learning lebih dari sekedar belajar kelompok atau 

kelompok kerja, karena belajar dalam model kooperatif harus ada 

“Struktur dorongan dan dan tugas yang bersifat kooperatif” sehingga 

memungkinkan terjadinya interaksi secara terbuka dan hubungan-

hubungan yang bersifat interdependensi yang efektif diantara anggota 

kelompok (Solihatin & Raharjo, 2007: 4).  

         Pengembangan pembelajaran kooperatif bertujuan untuk 

mencapai hasil belajar, penerimaan terhadap keragaman, dan 

pengembangan keterampilan sosial. Sedangkan dalam pelaksanaan 

pembelajaran kooperatif setidaknya terdapat lima prinsip yang dianut, 

yaitu prinsip belajar siswa aktif (student active learning), belajar 

kerjasama (cooperative learning), pembelajaran partisipatorik, 

mengajar reaktif (reactive teaching) dan pembelajaran menyenangkan 

(joyfull learning).  

Pembelajaran kooperatif merupakan sistem kerja atau kelompok 

belajar terstruktur. Ada lima unsur pokok yang termasuk di dalam 

struktur tersebut, yaitu sebagai berikut: 1) sesama anggota 

kelompok harus merasa terikat dan saling tergantung positif, 2) 

setiap anggota kelompok bertanggung jawab untuk menguasai 

materi pembelajaran, 3) adanya interaksi yang terjadi melalui 

diskusi akan memberikan keuntungan bagi semua anggota 

kelompok, 4) komunikasi antar anggota, dan 5) keberhasilan 

belajar dalam kelompok ditentukan oleh proses kerja kelompok, 

Sedangkan ciri-ciri model pembelajaran kooperatif adalah (1) 

belajar bersama dengan teman; (2) selama proses belajar terjadi 

tatap muka antar muka; (3) saling mendengarkan pendapat di 
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antara anggota kelompok; (4) belajar dari teman sendiri dalam 

kelompok; (5) belajar dalam kelompok kecil; (6) produktif 

berbicara atau saling mengemukakan pendapat; (7) keputusan 

tergantung pada siswa sendiri; (8) siswa aktif (Asma, 2006: 25).   

         Pembelajaran kooperatif (cooperative learning) merupakan 

bentuk pembelajaran dengan cara siswa belajar dan bekerja dalam 

kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif  yang anggotanya hanya 

terdiri dari empat sampai enam orang dengan struktur kelompok yang 

bersifat homogen (Rusman 2012: 202). Ada beberapa variasi jenis 

model dalam pembelajaran kooperatif menurut  Rusman (2012: 213), 

jenis-jenis model tersebut diantaranya adalah Model Students Teams 

Achievement Division (STAD), Model Jigsaw, Investigasi Kelompok 

(Group Investigation), Model Make A Match (Membuat Pasangan), 

Model TGT (Team Games Tournaments), Model Struktural. 

 

         Menurut Lie (2010: 55) model pembelajaran kooperatif terdiri 

dari beberapa contoh seperti: Make A Match (mencari Pasangan),  

bertukar pasangan, Think Pair Share (TPS), Berkirim Salam dan Soal, 

Kepala Bernomor Terstuktur, Dua Tinggal Dua Tamu, Keliling 

Kelompok, Kencing Gemerincing, Keliling Kelas, Lingkaran Kecil 

Lingkaran Besar, Tari Bambu, Jigsaw, Bercerita Berpasangan. 

         Dari beberapa pendapat mengenai pembelajaran koopertif diatas, 

dapat ditarik kesimpulan bahwa model Cooperative Learning adalah 

suatu strategi belajar mengajar yang menekankan pada sikap atau 

perilaku bersama dalam bekerja atau membantu di antara sesama 

dalam struktur kerjasama yang teratur dalam kelompok, yang terdiri 
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atas dua orang atau lebih. Keberhasilan kerja sangat dipengaruhi oleh 

keterlibatan dari setiap anggota kelompok itu sendiri. Dalam 

pendekatan ini, siswa merupakan bagian dari suatu sistem kerjasama 

dalam mencapai hasil yang optimal dalam belajar. 

          Pembelajaran kooperatif merupakan suatu kegiatan 

pembelajaran yang melibatkan siswa dalam kelompok dimana akan 

tercipta interaksi antara siswa dengan siswa lain dan siswa dengan 

guru serta dapat mengembangkan sikap tenggang rasa ,saling 

menghargai dan menghormati antar kelompoknya dengan macam-

macam tipe salah satunya adalah model pembelajaran make a match. 

 

2.4.2 Model Pembelajaran Make A Match  

2.4.2.1 Pengertian Make A Match  

         Model pembelajaran make a match (mencari pasangan) 

merupakan salah satu jenis dari metode dalam pembelajaran 

kooperatif dikembangkan pertama kali pada tahun 1994 oleh 

Lorna Curran. Menurut Miftahul Huda (2013:  251) strategi 

make a match saat ini menjadi salah satu strategi penting dalam 

ruang kelas. Tujuan dari strategi ini antara lain: 1) pendalaman 

materi; 2) penggalian materi; dan 3) edutainment.  

         Model ini dapat dilakukan dengan cara siswa mencari 

pasangan sambil belajar mengenai suatu konsep atau topik 

dalam suasana yang menyenangkan. Model ini bisa digunakan 
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dalam semua mata pelajaran dan untuk semua tingkatan siswa 

(Isjoni, 2010: 77). 

        Make a match merupakan salah satu model yang 

menyenangkan yang akan mengajak siswa untuk aktif dalam 

proses pembelajaran. Hamruni (2011: 162) menyatakan make a 

match adalah cara menyenangkan lagi aktif untuk meninjau 

ulang materi pelajaran. Model ini memberikan kesempatan  

pada siswa untuk berpasangan dan memainkan kuis kepada 

teman sekelas. Sejalan dengan pendapat di atas, Suprijono 

(2009: 120) menjelaskan make a match (mencari pasangan 

kartu) adalah suatu metode yang cukup menyenangkan 

digunakan untuk mengulangi materi pembelajaran yang telah 

diberikan sebelumnya. 

Menurut pendapat Dananjaya (2010: 23), bahwa Game 

atau permainan, skenarionya dibuat oleh guru, diangkat dari 

permainan anak-anak atau hiburan yang menyenangkan dan 

menantang, pelaksanaan permainan, keberhasilan atau 

kegagalannya menjadi pengalaman yang urutannya dicatat oleh 

siswa. Proses pengalaman dari setiap kejadian dalam 

permainan menjadi bahan analisis dan pengambilan 

kesimpulan. Permainan disini adalah diskusi dan persentase 

dalam kelompok. Selanjutnya dikatakan juga bahwa permainan 

ini merupakan kegiatan dan siswa belajar dengan membaca 

pengalaman bermain tersebut.  
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Daur pengalaman adalah: (a) melakukan aktivitas 

permainan, (b) mencatat urutan pelaksanaan dan kejadian-

kejadian penting, (c) menganalisis kejadian-kejadian atau 

faktor-faktor yang mendukung keberhasilan atau hambatan 

yang menyebabkan kegagalan, (d) kesimpulan sebagai hasil 

belajar yang dicatat dan dipersentasikan kesimpulan merupakan 

hasil belajar yang menjadi kekayaan intelektual para siswa 

sebagai produksi pengetahuan. Games sama dengan permainan, 

dalam penelitian ini adalah suatu metode yang skenarionya 

dibuat oleh guru kaitannya dengan pendapat diatas adalah 

bahwa permainan ini hendaknya mengutamakan kekompakan 

dalam kelompok diskusi serta dapat dikarakteristikkan 

penggunaan alat pembelajaran yang berupa kartu soal. 

        Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran make a match adalah model pembelajaran 

yang aktif yang menyenangkan digunakan untuk mengulang 

kembali materi yang diberikan sebelumnya dengan mencari 

pasangan kartu.  
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2.4.2.2 Prinsip-Prinsip Belajar Make A Match 

         Prinsip-prinsip belajar yang terdapat dalam model 

pembelajaran make a match sebagai berikut: 

1. Prinsip motivasi 

         Motivasi merupakan tenaga pendorong bagi seseorang 

agar memiliki energi atau kekuatan melakukan sesuatu dengan 

penuh semangat. Motivasi sebagai suatu kekuatan yang mampu 

mengubah energi dalam diri seseorang dalam bentuk aktivitas 

nyata untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Hamalik (2008: 

49) mengemukakan bahwa motivasi adalah suatu perubahan 

energi di dalam pribadi seseorang yang ditandai dengan 

timbulnya afektif (perasaan dan reaksi untuk mencapai tujuan). 

Perubahan energi didalam diri seseorang tersebut kemudian 

membentuk suatu aktivitas nyata dalam berbagai bentuk 

kegiatan. 

         Motivasi terkait erat dengan kebutuhan. Semakin besar 

kebutuhan seseorang akan sesuatu yang ingin ia capai, maka 

akan semakin kuat motivasi untuk mencapainya. Kebutuhan 

yang kuat terhadap sesuatu akan mendorong seseorang untuk 

mencapainya dengan sekuat tenaga. Hanya dengan motivasilah 

anak didik dapat tergerak hatinya untuk belajar bersama teman-

temannya yang lain (Djamarah 2006: 148). 
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         Dalam kegiatan belajar, peran guru sangat penting di 

dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa. Menyadari bahwa 

motivasi terkait erat dengan kebutuhan, maka tugas guru adalah 

menyakinkan para siswa agar tujuan belajar yang ingin 

diwujudkan menjadi suatu kebutuhan bagi setiap siswa. Guru 

hendaknya dapat menyakinkan siswa bahwa hasil belajar yang 

baik adalah suatu kebutuhan guna mencapai sukses yang dicita-

citakan. Perilaku atau sikap yang terpuji adalah kebutuhan, 

karena seseorang kelak tidak mungkin dapat hidup harmonis 

dan diterima lingkungan sosial masyarakat bilamana ia tidak 

dapat menunjukkan sikap atau perilaku yang baik. Bilamana 

guru dapat merubah tujuan-tujuan belajar ini menjadi 

kebutuhan, maka siswa akan lebih mudah untuk terdorong 

melakukan aktivitas belajar. 

2. Prinsip Keaktifan 

         Keaktifan anak dalam belajar merupakan persoalan 

penting dan mendasar yang harus dipahami, disadari dan 

dikembangkan oleh guru di dalam proses pembelajaran. 

Demikian pula berarti harus dapat diterapkan oleh siswa dalam 

setiap bentuk kegiatan belajar. Keaktifan belajar ditandai oleh 

adanya keterlibatan secara optimal, baik intelektual, emosional 

dan fisik jika dibutuhkan. 

          Pada prinsipnya anak-anak adalah makhluk yang aktif. 

Siswa merupakan manusia belajar yang aktif dan selalu ingin 
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tahu. Daya keaktifan yang dimiliki anak secara kodrati itu akan 

berkembang kearah yang positif bilamana lingkungannya 

memberikan ruang yang baik untuk keaktifan tersebut. 

Keadaan ini menyebabkan setiap guru harus menggali potensi-

potensi keberagaman siswa dan model pembelajaran make a 

match sangat menunjang keaktifan. 

          Uraian diatas memberikan gambaran betapa pentingnya 

ke aktifan anak didalam proses pembelajaran. Potensi-potensi 

anak hanya mungkin dikembangkan, bilamana proses 

pembelajaran mampu melibatkan peran aktivitas intelektual, 

mental dan fisik anak secara optimal. 

3. Prinsip keterlibatan langsung 

         Keterlibatan langsung siswa di dalam proses 

pembelajaran memiliki intensitas keaktifan yang tinggi. Dalam 

keadaan ini siswa tidak hanya sekedar aktif mendengar, 

mengamati dan mengikuti, akan tetapi terlibat langsung di 

dalam melaksanakan suatu model pembelajaran make a match. 

4.  prinsip pengulangan 

         Teori belajar klasik yang memberikan dukungan paling 

kuat terhadap prinsip belajar pengulangan ini adalah teori 

psikologi daya. Berdasarkan teori ini, belajar adalah melatih 

daya-daya yang ada pada manusia yang meliputi daya berfikir, 

mengingat, mengamati, menghapal, menanggapi dan 
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sebagainya. Melalui latihan-latihan maka daya-daya tersebut 

semakin berkembang. Sebaliknya semakin kurang pemberian 

latihan, maka daya-daya tersebut semakin lambat 

perkembangannya. 

          Mengajar hakikatnya adalah membentuk suatu 

kebiasaan, sehingga melalui pengulangan-pengulangan siswa 

akan terbiasa melakukan sesuatu dengan baik sesuai perilaku 

yang diharapkan. Agar kebiasaan itu menjadi efektif, maka 

seseorang terlebih dahulu harus memiliki pengetahuan 

berkenaan dengan sesuatu yang dilakukan. Disamping itu akan 

sangat baik bilamana ia memahami alasan mengapa sesuatu itu 

penting untuk dilakukan. 

5. Prinsip Tantangan 

         Deporter (2000:23) mengemukakan bahwa studi-studi 

menunjukkan bahwa siswa lebih banyak belajar jika 

pelajarannya memuaskan, menantang serta ramah dan mereka 

memiliki peran dalam pengambilan keputusan. Bila mana 

anak merasa tertantang dalam suatu pelajaran maka ia dapat 

mengabaikan aktivitas lain yang dapat mengganggu kegiatan 

belajarnya. 

6. Prinsip Penguatan 

          Menurut hukum belajar ini, siswa akan belajar lebih 

bersemangat apabila mengetahui dan mendapatkan hasil yang 
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baik. Hasil belajar, apalagi hasil yang baik merupakan balikan 

yang menyenangkan dan berpengaruh positif bagi upaya-upaya 

belajar berikutnya. Namun dorongan belajar, menurut Skinner 

tidak hanya muncul karena penguatan yang menyenangkan, 

akan tetapi juga terdorong oleh penguatan yang tidak 

menyenangkan, dengan kata lain penguatan positif negatif 

dapat memperkuat belajar. 

          Memberi penguatan (reinforcement) merupakan tindakan 

atas respon terhadap suatu bentuk perilaku yang dapat 

mendorong munculnya peningkatan kualitas tingkah laku pada 

waktu yang lain. Sebagai contoh, ketika seorang siswa berhasil 

menyelesaikan tugas dengan baik, lalu guru mengatakan atau 

memberikan pujian “bagus, tugasmu sungguh baik, rapid an 

diselesaikan tepat pada waktunya” bisa juga guru mendekati 

siswa tersebut, kemudian mengelus-elus pundaknya dan 

mengatakan “sungguh, kamu telah bekerja keras, dan hasilnya 

bagus sekali”. Cara-cara tersebut mempunyai arti penting untuk 

membesarkan hati siswa dan mendorong motivasinya guna 

lebih giat mengerjakan pekerjaan agar lebih baik pada waktu-

waktu berikutnya. 
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2.4.2.3 Sintaks Pembelajaran Make A Match 

          Model pembelajaran make a match adalah salah satu tipe 

pembelajaran kooperatif dimana sintaks pembelajarannya 

terdiri dari beberapa tahap/indikator  sebagai berikut: 

1. Organizing 

         Pengertian Organizing yaitu organize (Yunani); organum 

(latin) = alat, bagian, anggota/badan. Organism artinya 

menciptakan suatu struktur dengan bagian-bagian yang 

diintegrasikan sehingga mampunyai hubungan saling 

mempengaruhi satu dengan yang lainnya (organisasi = hasil 

dari pengorganisasian; pengorganisasian = penyusunan tugas 

kerja dan tanggung jawab mengorganisasi = menghimpun 

beberapa orang untuk bersama-sama melakukan pekerjaan 

guna mencapai tujuan yang telah ditentukan.  

http://xondis.blogspot.com/2014/03/pengertian-

pengorganisasian-menurut.html 

        Setelah para manager menetapkan tujuan-tujuan dan 

menyusun rencana-rencana atau program–program untuk 

mencapainya, maka mereka perlu merancang dan 

mengembangkan suatu organisasi yang akan dapat 

melaksanakan berbagai program tersebut secara sukses 

(Handoko, 2009:23). 

        Pengorganisasian adalah proses dan rangkaian kegiatan 

dalam pembagian pekerjaan yang direncanakan untuk 

http://xondis.blogspot.com/2014/03/pengertian-pengorganisasian-menurut.html
http://xondis.blogspot.com/2014/03/pengertian-pengorganisasian-menurut.html
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diselesaikan oleh anggota kelompok pekerjaan, penentuan 

hubungan pekerjaan yang baik diantara mereka, serta 

pemeliharaan lingkungan dan fasilitas pekerjaan yang pantas 

(Sastrohadiwiryo, 2005: 25). 

        Organizing dalam pembelajaran make a match adalah 

(pengkondisian kelas) yaitu kegiatan awal membuka pelajaran 

Geografi. Pada awal pelajaran guru memeriksa kesiapan siswa,  

guru membuka pelajaran meliputi berdoa dan presentasi, guru 

menyampaikan apersepsi sesuai materi yang akan disampaikan, 

guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta guru 

membentuk kelompok-kelompok untuk pembelajaran 

kooperatif model make a match. 

2. Make A Match 

          Suprijono (20010: 95) menyebutkan bahwa “hal-hal yang 

perlu dipersiapkan jika pembelajaran dikembangkan dengan 

make a match adalah kartu-kartu”. Kartu-kartu tersebut terdiri 

dari kartu berisi dari pertanyaan-pertanyaan (soal) dan kartu 

lainnya berisi jawaban dari pertanyaan-pertanyaan tersebut. 

        Rusman (2012: 223) Model Make A Match (membuat 

pasangan) merupakan salah satu jenis dari metode dalam 

pembelajaran kooperatif. Metode ini dikembangkan oleh Lorna 

Curran (1994). Salah satu cara keunggulan teknik ini adalah 

peserta didik mencari pasangan sambil belajar mengenai suatu 

konsep atau topik, dalam suasana yang menyenangkan. 
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         Make a match diterapkan setelah semua pengorganisasian 

telah selesai terutama dalam pembagian kelompok. Make a 

match adalah penerapan permainan dengan mencari kartu 

berpasangan tersebut dengan cara berkelompok dan mereka 

bersaing untuk menjadi yeng tercepat dalam menemukan kartu 

berpasangan tersebut.  

 

3. Questioning 

         Bertanya (Questioning) Komponen bertanya merupakan 

strategi pembelajaran kontekstual. Belajar dalam pembelajaran 

kontekstual dipandang sebagai upaya guru yang bisa 

mendorong siswa untuk mengetahui sesuatu, mengarahkan 

siswa untuk memperoleh informasi, sekaligus mengetahui 

perkembangan pengetahuan kemampuan berfikir siswa 

(Masnur, 2009: 43). 

         Sedangkan menurut Hasibuan dan Moedjiono (2000: 221) 

bertanya merupakan ucapan verbal yang meminta respons dari 

seorang yang dikenali. Respons yang diberikan dapat berupa 

pengetahuan sampai dengan hal-hal yang merupakan hasil 

pertimbangan. 

         Menurut Rusman (2012: 45) dalam proses belajar 

mengajar, bertanya memainkan peranan penting sebab 

pertanyaan yang tersusun dengan baik dan teknik pelontaran 

yang tepat pula akan memberikan dampak positif terhadap 

siswa, yaitu 
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a. Meningkatkan partisipasi siswa dalam kegiatan belajar-

mengajar.  

b. Membangkitkan minat dan rasa ingin tahu siswa terhadap 

suatu masalah yang sedang dihadapi atau dibicaran. 

c. Mengembangkan pola berpikir siswa sebab berpikir itu 

sendiri sesungguhnya adalah bertanya .  

d. Menuntun proses berpikir siswa sebab pertanyaan yang 

baik akan membantu siswa agar dapat menentukan jawaban 

yang baik.  

e. Memusatkan perhatian siswa terhadap masalah yang sedang 

dibahas. 

 

         Bertanya dapat meningkatkan kemungkinan berfungsinya 

motivasi rasa ingin tahu melalui kegiatan investigasi dan 

eksplorasi yang dapat mendorong aktivitas belajar siswa. Pada 

pembelajaran model make a match bertanya dilakukan pada 

saat siswa telah menemukan kartu pasangan antara kartu 

jawaban dan kartu soal, maka kedua siswa tersebut melakukan 

presentasi kartu make a match didepan kelas. Siswa yang lain 

mendengarkan presentasi dan setelah presentasi selesai siswa 

boleh mengajukan pertanyaan kepada siswa yang presentasi. 

 

4. Answering 

         Jawaban (Answering) artinya sahutan; balasan; 

tanggapan. Pemberian Jawaban (Answering) pada pembelajaran 
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model make a match dilakukan pada saat guru memanggil satu 

nomor dan siswa dari tiap kelompok yang nomornya sesuai 

mengangkat tangan dan menyiapkan jawaban untuk seluruh 

kelas. 

 

5. Evaluasi 

         Secara umum menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(1996:272) evaluasi berarti penilaian. Pendapat selanjutnya 

muncul dari Husni (2010: 971), yang menyatakan bahwa 

“evaluasi adalah suatu proses untuk menyediakan informasi 

mengenai hasil penilaian atas permasalahan yang ditemukan”.  

 

         Sedangkan menurut Arikunto (2006:1). “Evaluasi sebagai 

sebuah proses menentukan hasil yang telah dicapai dari 

beberapa kegiatan yang direncanakan untuk mendukung 

tercapainya tujuan 

         Selanjutnya Usman dalam Jihad, (2008: 45) Evaluasi, 

jenjang yang paling atas atau yang dianggap paling sulit dalam 

kemampuan pengetahuan anak didik. Meliputi kemampuan 

anak didik dalam pengambilan keputusan atau dalam 

menyatakan pendapat tentang nilai sesuatu tujuan, ide, 

pekerjaan, pemecahan masalah, metode, materi dan lain-lain. 

          Evaluasi yang dimaksud dalam model pembelajaran 

make a match adalah evaluasi guru terhadap model make a 

match maupun sintak dan langkah-langkah make a match, 
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sehingga apabila ada kendala dari proses pembelajaran dapat 

dievaluasi agar pada waktu pembelajaran selanjutnya tidak 

terulang. Evaluasi diperlukan untuk dapat mencapai tujuan 

pembelajaran model make a match.  

 

2.4.2.4 Langkah-Langkah Make A Match  

         Teknik mencari pasangan atau make a match merupakan 

strategi yang cukup menyenangkan yang digunakan untuk 

mengulang materi yang telah diberikan sebelumnya. Namun 

materi baru pun tetap bisa diajarkan dengan strategi ini dengan 

catatan siswa diberi tugas mempelajari topik yang akan 

diajarkan terlebih dahulu, sehingga ketika masuk kelas siswa 

telah memiliki bekal pengetahuan. Contoh penerapan model 

pembelajaran make a match dalam kegiatan pembelajaran 

adalah ketika pembelajaran berlangsung guru memberikan soal 

beserta pasangan jawabannya secara acak kepada siswa yang 

kemudian siswa mencari pasangan dari jawaban atau soal yang 

telah diberikan. Kegiatan pembelajaran harus membawa siswa 

dalam mencari pasangan jawaban atau soal yang telah 

diberikan oleh guru.  

          Rusman (2012: 223) dalam  penerapan model  make a 

match dapat dimulai dengan teknik sebagai berikut: 

Siswa diminta mencari pasangan kartu yang merupakan 

jawaban/soal sebelum batas waktunya, siswa yang dapat 

mencocokkan kartunya diberi poin. 

Langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut. 
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a. Guru menyiapkan beberapa kartu yang berisi beberapa 

konsep/topic yang cocok untuk sesi review (satu sisi kartu 

berupa kartu soal dan sisi sebaliknya berupa kartu 

jawaban). 

b. Setiap siswa mendapat satu kartu dan memikirkan jawaban 

atau nomor dari kartu yang dipegang. 

c. Siswa mencari pasangan yang mempunyai kartu yang 

cocok dengan kartunya (kartu soal/kartu jawaban) 

d. Siswa yang dapat mencocokkan kartunya sebelum batas 

waktu diberi poin. 

e. Setelah satu babak kartu dikocok lagi agar tiap siswa 

mendapat kartu yang berbeda dari sebelumnya, demikian 

seterusnya. 

f. kesimpulan 

 

 

          Menurut pendapat Rusman dapat kita simpulkan bahwa 

dalam model pembelajaran make a match menggunakan media 

kartu, kartu tersebut terbagi menjadi dua jenis yaitu kartu berisi 

soal dan kartu berisi jawaban, dikocok kartunya dan siswa 

mencocokkan kartu dengan batas waktu dan diberi poin. 

Sedangkan menurut Miftahul Huda sebagai berikut : 

Menurut Miftahul Huda (2013: 252-253) tata laksananya 

cukup mudah, tetapi guru perlu melakukan beberapa 

persiapan khusus sebelum menerapkan strategi ini. Beberapa 

persiapan antara lain: 

 Membuat beberapa pertanyaan yang sesuai dengan materi 

yang dipelajari (jumlahnya tergantung tujuan pembelajaran) 

kemudian menulisnya dalam kartu-kartu pertanyaan. 

 Membuat kunci jawaban dari pertanyaan-pertanyaan yang 

telah dibuat dan menulisnya dalam kartu-kartu jawaban. 

Akan lebih baik jika kartu pertanyaan dan kartu jawaban 

berbeda warna. 

 Membuat aturan yang berisi penghargaan bagi siswa yang 

berhasil dan sanksi bagi siswa yang gagal (disini, guru dapat 

membuat aturan ini bersama-sama dengan siswa). 

 Menyediakan lembaran untuk mencatat pasangan-pasangan 

yang berhasil sekaligus untuk penskoran presentasi. 

Sintak strategi make a match dapat dilihat pada langkah-

langkah kegiatan pembelajaran berikut ini. 

 Guru menyampaikan materi atau memberi tugas kepada 

siswa untuk mempelajari materi dirumah. 
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 Siswa dibagi ke dalam 2 kelompok, misalnya kelompok A 

dan kelompok B. kedua kelompok diminta untuk berhadap-

hadapan. 

 Guru membagikan kartu pertanyaan kepada kelompok A dan 

kartu jawaban kepada kelompok B. 

 Guru menyampaikan kepada siswa bahwa mereka harus 

mencari/ mencocokan kartu yang dipegang dengan kartu 

kelompok lain. Guru juga perlu menyampaikan batasan 

maksimum waktu yang ia berikan kepada mereka. 

 Guru meminta semua anggota kelompok A untuk mencari 

pasangannya di kelompok B. jika mereka sudah menemukan 

pasangannya masing-masing. Guru meminta mereka 

melaporkan diri kepadanya. Guru mencatat mereka pada 

kertas yang sudah dipersiapkan. 

 Jika waktu sudah habis, mereka harus diberitahu bahwa 

waktu sudah habis. Siswa yang belum menemukan pasangan 

diminta untuk berkumpul tersendiri. 

 Guru memanggil satu pasangan lain dan siswa yang tidak 

mendapat pasangan memperhatikan dan memberikan 

tanggapan apakah pasangan itu cocok atau tidak. 

 Terakhir, guru memberikan konfirmasi tentang kebenaran 

dan kecocokan pertanyaan dan jawaban dari pasangan yang 

memberikan presentasi. 

 Guru memanggil pasangan berikutnya, begitu seterusnya 

sampai seluruh pasangan melakukan presentasi. 

 

          Model make a match dipadukan dengan kegiatan 

menggunakan kelompok. Kelompok tersebut dipadukan dengan 

melakukan permainan menggunakan  kartu soal yang harus 

dijawab oleh masing-masing siswa dalam kelompok diskusi, 

karena disini siswa dituntut untuk mencari pasangan dari kartu 

soal dan kartu jawaban dengan cepat,  menghafal soal dengan 

cepat,  untuk persentase ke depan kelas, siswa yang menjawab 

pertanyaan akan didengar oleh siswa lain, secara otomatis 

siswa akan mengingat lebih lama.  

          Hal ini didukung dengan Slavin (2008: 9) menyatakan 

bahwa pembelajaran kooperatif semacam ini adalah apabila 
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para siswa ingin agar timnya berhasil, mereka akan mendorong 

anggota timnya untuk lebih baik dan akan membantu mereka 

melakukannya. 

 

2.4.2.5 Kelebihan dan Kekurangan Make A Match  

        Setiap model pembelajaran mempunyai kelebihan dan 

kekurangan masing-masing, termasuk juga model pembelajaran 

make a match. Dalam menentukkan model pembelajaran guru 

harus pandai memilih model pembelajaran apakah yang tepat 

dan cocok untuk rencana pembelajarannya, sehingga model 

pembelajaran tersebut efektif dan proses pembelajaran sesuai 

yang diharapkan oleh guru. Berikut ini kelebihan dan 

kekurangan model pembelajaran make a match sebagai berikut: 

Marwan dalam Sanjaya (2008: 163) menyatakan bahwa 

terdapat kelebihan make a match adalah sebagai berikut: 

a. Menumbuhkan kegembiraan dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

b. Materi pelajaran yang disampaikan lebih menarik perhatian 

siswa. 

c. Mampu menciptakan suasana belajar yang aktif dan 

menyenangkan. 

d. Mampu meningkatkan hasil belajar siswa mencapai taraf 

ketuntasan belajar siswa. 

e. Penilaian dilakukan bersama pengamat dan pemain 

Selain kelebihan, make a match juga memiliki kelemahan 

yaitu sebagai berikut: 

a. Guru harus meluangkan waktu yang lebih.  

b. Lama untuk membuat persiapan. 

c. Menuntut sifat tertentu dari siswa atau kecenderungan 

untuk bekerja sama dalam menyelesaikan masalah. 

d. Pengkoordinasian setiap pembelajaran dimulai, 

pembelajaran berlangsung dan pembelajaran berakhir agar 

mengurangi kecurangan. 
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         Dari pendapat Marwan di atas kelebihan model 

pembelajaran make a match lebih ditekankan pada suasana 

belajar yang menyenangkan sehingga diharapkan 

meningkatkan hasil belajar, sedangkan kelemahannya guru 

harus berkoordinasi dengan siswa dalam pembelajaran agar 

mengurangi kecurangan. 

         Selain pendapat di atas. terdapat pula kelebihan dan 

kelemahan model make a match. Adapun kelebihan dari model 

make a match adalah sebagai berikut: 

1. Siswa terlibat langsung dalam menjawab soal yang 

disampaikan kepadanya melalui kartu. 

2. Meningkatkan kreativitas belajar siswa. 

3. Menghindari kejenuhan siswa dalam mengikuti  kegiatan 

belajar mengajar. 

4. Pembelajaran lebih menyenangkan karena melibatkan 

media pembelajaran yang dibuat oleh guru. 

Sedangkan kekurangan model ini adalah: 

1. Sulit bagi guru mempersiapkan kartu-kartu yang baik dan 

bagus sesuai dengan materi pelajaran. 

2. Sulit mengatur ritme atau jalannya proses pembelajaran 

3. Siswa kurang menyerapi makna pembelajaran yang ingin 

disampaikan karena siswa hanya merasa sekedar bermain 

saja. 

4. Sulit untuk membuat siswa berkonsentrasi. 
http://pendidikanmerahputih.blogspot.com/2014/03/pengertian-

model-pembelajaran-make-match.html. 

 

          Dari pendapat di atas kelebihan model pembelajaran 

make a match adalah keterlibatan siswa secara aktif dalam 

proses pembelajaran, sehingga dengan konsep permainan dapat 

menghindari rasa jenuh dan pembelajaran lebih menyenangkan. 

Sedangkan kekurangan pada model make a match adalah dalam 

http://pendidikanmerahputih.blogspot.com/2014/03/pengertian-model-pembelajaran-make-match.html
http://pendidikanmerahputih.blogspot.com/2014/03/pengertian-model-pembelajaran-make-match.html
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proses pembelajaran guru sulit mengatur ritme dan siswa belum 

menyerapi makna pembelajaran yang sedang mereka lakukan 

sehingga siswa merasa hanya sekedar bermain saja.  

 

2.5 Hasil Belajar 

         Menurut Slameto (2003: 2) hasil belajar adalah “suatu proses yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang 

baru secara menyeluruh, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi 

dengan lingkungannya”. Sebagai hasil belajar perubahan yang terjadi dalam 

diri seseorang berlangsung secara berkesinambungan, tidak statis, suatu 

perubahan yang terjadi bagi kehidupan proses belajar berikutnya. 

         Menurut Ahmadi (2009: 4) menyatakan bahwa “Hasil belajar adalah 

hasil yang dicapai dalam suatu usaha, dalam hal ini usaha belajar dalam 

perwujudan prestasi belajar siswa yang dapat dilihat pada setiap mengikuti 

tes”. Dari pengertian tersebut dapat diambil pengertian bahwa hasil belajar 

adalah suatu perubahan tingkah laku seseorang yang terjadi karena telah 

melakukan serangkaian kegiatan belajar sehingga akan semakin bertambah 

perilakunya. 

         Menurut Hamalik (2008: 30) bukti bahwa seseorang telah belajar ialah 

terjadinya perubahan tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak 

tahu menjadi tahu dan dari tidak mengerti menjadi mengerti. Tingkah laku 

manusia terdiri dari sejumlah aspek. Hasil belajar akan tampak pada setiap 

perubahan pada aspek-aspek tersebut. Adapun aspek-aspek itu adalah: 

1. Pengetahuan/koqnitif 

2. Pengertian 
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3. Kebiasaan 

4. Keterampilan 

5. Apresiasi 

6. Emosional 

7. Hubungan sosial 

8. Jasmani 

9. Etis atas budi pekerti, dan 

10. Sikap 

(Hamalik, 2008: 30) 

        Dari pendapat Hamalik diatas tentang aspek-aspek hasil belajar ternyata 

begitu luas, sehingga dalam suatu pembelajaran diharapkan akan terdapat 

aspek-aspek tersebut. Model pembelajaran make a match dalam proses 

pembelajarannya mampu menekankan pada aspek-aspek tersebut. Karena 

model pembelajaran make a match adalah model pembelajaran kooperatif 

sehingga siswa dapat saling berinteraksi, bekerja sama, saling membantu 

akan tetapi tetap bersaing untuk menjadi pemenang game.  

 

2.5.1 Hasil Belajar Pengetahuan (Koqnitif) 

        Diantara ranah kognitif, afektif, dan psikomotoris, maka ranah 

kognitif paling banyak digunakan oleh guru dalam pembelajaran di 

sekolah. Hal ini, karena ranah kognitif berkaitan dengan kemampuan 

siswa dalam menguasai isi bahan pengajaran. Hasil belajar aspek 

pengetahuan termasuk tingkat kognitif yang paling rendah, meliputi 

pengetahuan faktual dan pengetahuan hafalan atau untuk diingat.  

        Kognisi adalah kepercayaan seseorang tentang sesuatu yang 

didapatkan dari proses berpikir tentang seseorang atau sesuatu. Proses 

yang dilakukan adalah memperoleh pengetahuan dan memanipulasi 

http://id.wikipedia.org/wiki/Pengetahuan
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pengetahuan melalui aktivitas mengingat, menganalisis, memahami, 

menilai, menalar, membayangkan dan berbahasa.  

( http://id.wikipedia.org/wiki/Kognisi). 

         Ranah kognitif merupakan hasil belajar yang berhubungan dengan 

kemampuan intelektual. Ranah kognitif meliput enam aspek, yakni 1) 

pengetahuan atau ingatan (knowledge), 2) pemahaman, 3) aplikasi, 4) 

analisis, 5) sintesis, dan 6) evaluasi. Aspek pengetahuan dan 

pemahaman merupakan kognitif tingkat rendah, sedangkan aspek 

aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi termasuk kognitif tingkat tinggi 

(Sudjana, 2011: 23). 

 

       Tujuan aspek kognitif berorientasi pada kemampuan berfikir yang 

mencakup kemampuan intelektual yang lebih sederhana, yaitu 

mengingat, sampai pada kemampuan memecahkan masalah yang 

menuntut siswa untuk menghubungakan dan menggabungkan beberapa 

ide, gagasan, metode atau prosedur yang dipelajari untuk memecahkan 

masalah tersebut. Dengan demikian aspek kognitif adalah subtaksonomi 

yang mengungkapkan tentang kegiatan mental yang sering berawal dari 

tingkat pengetahuan sampai ke tingkat yang paling tinggi yaitu evaluasi. 
 

http://abazariant.blogspot.com/2012/10/definisi-kognitif-afektif-dan 

psikomotor.html 

 

         Pengetahuan atau kognitif merupakan dominan yang sangat 

penting untuk terbentuknya tindakan seseorang. Pengetahuan itu sendiri 

dipengaruhi oleh faktor pendidikan. Pengetahuan sangat erat 

hubungannya dengan pendidikan, dimana diharapkan bahwa dengan 

pendidikan yang tinggi maka orang tersebut akan  semakin luas pula 

pengetahuannya (Notoadmodjo, 2007: 10). 

          Model pembelajaran make a match diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar koqnitif  geografi siswa kelas X pada materi 

http://id.wikipedia.org/wiki/Kognisi
http://abazariant.blogspot.com/2012/10/definisi-kognitif-afektif-dan%20psikomotor.html
http://abazariant.blogspot.com/2012/10/definisi-kognitif-afektif-dan%20psikomotor.html
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pembentukkan muka bumi (planet bumi sebagai ruang kehidupan) yang 

tercakup sub materi cukup luas sehingga kemampuan berfikir 

mengingat, sampai pada kemampuan memecahkan masalah yang 

menuntut siswa untuk lebih berperan aktif dalam pembelajaran. 

 

2.5.2 Hasil Belajar Sikap (Afektif) 

        Djamarah (2006:13) mengatakan bahwa belajar adalah serangkaian 

kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku 

sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi dengan 

lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotor.  

         Syamsu Yusuf LN (2004:9), mengatakan bahwa ranah afekif pada 

dasarnya merupakan tingkah laku yang mengandung penghayatan suatu 

emosi atau perasaan tertentu. Contoh ikhlas, senang, marah, sedih, 

menyayangi, mencintai, menerima, menyetujui dan menolak. 

         Menurut Sudjana (2011:53), ranah afektif ialah ranah yang 

berkaitan dengan sikap dan nilai. Beberapa pakar mengatakan, bahwa 

sikap seseorang dapat diramalkan perubahan-perubahannya bila 

seseorang telah memiliki penguasaan kognitif tingkat tinggi. 

          Ranah afektif adalah ranah yang berkaitan dengan sikap dan nilai. 

Ranah afektif mencakup watak perilaku seperti perasaan, minat, sikap, 

emosi, dan nilai. Dalam penelitian pengaruh penerapan model make a 

match akan berpengaruh ke hasil belajar sikap sebagai berikut: 

 

2.5.2.1 Hasil Belajar “Kebiasaan” 
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          Kebiasaan mempunyai arti sesuatu yang biasa dikerjakan 

atau pola untuk melakukan tanggapan terhadap situasi tertentu 

yang dipelajari oleh seorang individu dan yang dilakukannya 

secara berulang untuk hal yang sama. Menurut Aunurrahman 

(2010: 185) “kebiasaan belajar adalah perilaku belajar seseorang 

yang telah tertanam dalam waktu yang relatif lama sehingga 

sehingga memberikan ciri dalam aktifitas belajar yang 

dilakukannya”. 

          Menurut Eko Sujatmiko (2014: 135) pengertian kebiasaan 

(folkways) adalah perbuatan berulang-ulang dengan bentuk 

yang sama yang dilakukan secara sadar dan mempunyai tujuan-

tujuan jelas sehingga disukai banyak orang, misalnya, mencium 

tangan orang tua pada waktu akan pergi, memberi salam pada 

waktu berjalan dihadapan orang lain, antre pada waktu membeli 

karcis pertandingan sepak bola. 

          Berbicara mengenai kebiasaan pasti akan dikaitkan 

dengan hobi  yang dilakukan secara rutin oleh seseorang. Secara 

harfiah kebiasan memiliki arti pengulangan sesuatu secara terus-

menerus dalam kegiatan yang sama. kebiasaan ini terbentuk 

dengan sendirinya bahkan tanpa disadari sebelumnya oleh 

pelakunya. Suatu kegiatan bisa menjadi kebiasaan karena 

memberikan rasa nyaman bagi pelaku, sehingga cenderung 

memberikan efek kecanduan. 

http://www.duniapelajar.com/2014/07/27/pengertian-kebiasaan-menurut-para-ahli
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          Kebiasaan belajar yang tidak sesuai dapat mempersulit 

siswa dalam memahami dan memperoleh pengetahuan sehingga 

memghambat kemajuan belajar siswa dan pada akhirnya akan 

mengalamikegagalan dalam berprestasi. Dalam kegiatan sehari-

hari ditemukan adanyakebiasaan belajar yang kurang baik. 

Menurut Dimyati (2009: 246), kebiasaanbelajar yang kurang 

baik antara lain berupa: 

1.      Belajar pada akhir semester. 

2.      Belajar tidak teratur. 

3.      Menyia-nyiakan kesempatan belajar. 

4.      Bersekolah hanya untuk bergengsi. 

5.      Datang terlambat. 

6.      Bergaya jantan seperti merokok, sok menggurui teman lain. 
 

          Kebiasaan belajar di sekolah yang teratur dapat dimulai 

dari cara masuk kelas tepat waktu, teratur dalam mengikuti 

pelajaran, teratur dalam memantapkan materi pelajaran, dan 

pada saat menghadapi ujian. Bila sifat keteraturan ini telah 

benar-benar dihayati sehingga menjadi kebiasaan dalam 

perbuatannya,maka sifat ini akan mempengaruhi pula jalan 

pikiran siswa, pikiran yang teratur merupakan modal bagi siswa 

dalam menuntutilmu karena ilmu adalah hasil proses pemikiran 

siswa yang dilakukan secara sistematis. 

 

2.5.2.2 Hasil Belajar “Keberanian” 

         Setiap orang memiliki potensi berbeda-beda sesuai dengan 

tingkat keilmuan yang pernah dia dapatkan. Kita akan menjadi 

seorang pemberani kalau kita memiliki potensi dalam diri kita. 
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Jika kita mengetahui bahwa kita memiliki potensi, kemudian 

disosialisasikan dengan penuh keberanian, maka niat kita dalam 

mencapai segala sesuatu pasti akan berhasil. Mempunyai hati 

yang mantap dan rasa percaya diri yang besar dl menghadapi 

bahaya, kesulitan, dsb; tidak takut (gentar, kecut) 

http://kbbi.web.id/berani 

          Tanpa keberanian (atau Tekad), pencapaian mimpi/ tujuan 

hidup kita akan jadi mustahil. Tanpa keberanian, kita akan 

mudah patah semangat dan putus asa dihadapkan dengan 

tantangan dan rintangan yang pasti muncul pada saat kita 

berjalan menuju mimpi/ tujuan hidup kita. Oleh karena itu siswa 

harus dibekali dengan mental keberanian agar dapat 

mewujudkan cita-citanya dan berani bersaing dengan bangsa 

lain. 

2.5.2.3 Etika dan budi pekerti 

          Etika berasal dari kata ethos sebuah kata dari Yunani, 

yang diartikan identik dengan moral atau moralitas. Kedua 

istilah ini dijadikan sebagai pedoman atau ukuran bagi tindakan 

manusia dengan penilaian baik atau buruk dan bener atau salah. 

Etika melibatkan analisis kritis mengenai tindakan manusia 

untuk menentukan suatu nilai benar dan salah dari segi 

kebenaran dan keadilan.  Jadi ukuran yang dipergunakan adalah 

norma, agama, nilai positif dan unversalitas. Oleh karena itu, 

istilah etika sering dikonotasikan dengan istilah-istilah: tata 

http://kbbi.web.id/berani
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krama, sopan santun, pedoman moral, norma susila, dan lain-

lain yang berpijak pada norma-norma tata hubungan antar unsur 

atau antar elemen didalam masyarakat dan lingkungannya. 

http://natariadaeli.blogspot.com/2014/10/pengertian-dan-teori-

etika.html 

          Pendekatan Pembelajaran Berbuat (Action Learning 

Approach) memberi penekanan pada usaha memberikan 

kesempatan untuk melakukan perbuatan-perbuatan moral, baik 

secara perseorangan maupun secara bersama-sama dalam suatu 

kelompok. Superka, menyimpulkan ada dua tujuan utama 

pendidikan moral berdasarkan kepada pendekatan ini. Pertama, 

memberi kesempatan melakukan perbuatan moral, baik secara 

perseorangan mahupun secara bersama-sama, berdasarkan nilai-

nilai mereka sendiri. Kedua, mendorong siswa untuk melihat 

diri mereka sebagai makhluk individu dan makhluk sosial dalam 

pergaulan dengan sesama, yang tidak memiliki kebebasan 

sepenuhnya, melainkan sebagai warga dari suatu masyarakat, 

yang harus mengambil bagian dalam suatu proses demokrasi.  

          Pendidikan budi pekerti sering juga diasosiasikan dengan 

tata krama yang berisikan kebiasaan sopan santun yang 

disepakati dalam lingkungan pergaulan antar manusia. Tata 

krama terdiri atas kata tata dan krama. Tata berarti adat, norma, 

aturan. Krama sopan santun, kelakukan, tindakan perbuatan. 

http://natariadaeli.blogspot.com/2014/10/pengertian-dan-teori-etika.html
http://natariadaeli.blogspot.com/2014/10/pengertian-dan-teori-etika.html
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Dengan demikian tata krama berarti adat sopan santun menjadi 

bagian dari kehidupan manusia. 

2.5.3 Hasil Belajar Psikomotor 

 

2.5.3.1 Hasil Belajar “Keterampilan” 

          Defenisi atau pengertian keterampilan adalah kelebihan 

atau kecakapan yang dimiliki oleh seseorang untuk mampu 

menggunakan akal, fikiran, ide dan kreatifitasnya dalam 

mengerjakan atau menyelesaikan sesuatu. sumber lain 

mengatakan keterampilan yaitu kemampuan seseorang untuk 

menggunakan akal, fikiran, ide dan kreatifitasnya dalam 

mengerjakan, mengubah, menyelesaikan ataupun membuat 

sesuatu menjadi lebih bermakna sehngga menghasilkan sebuah 

nilai dari hasil pekerjaan tersebut. 

         Keterampilan belajar dimaksudkan untuk meningkatkan 

kemampuan individu dalam aspek terpenting dalam belajar; 

pertama untuk lebih memahami konsep  belajar untuk belajar, 

dan yang kedua menekankan implikasi praktis dari konsep 

tersebut pada aplikasi nyata dalam aktivitas sehari-hari seperti 

proses belajar mengajar, training, konseling, pengembangan 

program dan melaksanakan program di dalam lingkup akademik 

(Djamal, 2006 : 10). 

              Menurut Sagala (2006: 23) hasil belajar  adalah 

penampilan - penampilan yang dapat diamati sebagai hasil 

belajar. penampilan-penampilan tersebut dapat berupa 

http://keterampilansikaladi.blogspot.com/
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keterampilan-keterampilan intelektual yang memungkinkan 

seseorang berinteraksi dengan lingkungan melalui penggunaan 

simbol-simbol atau gagasan-gagasan, strategi-strategi kognitif 

yang merupakan proses-proses kontrol  dan dikelompokkan 

sesuai dengan fungsinya.” 

          Keterampilan/ kemampuan tersebut pada dasarnya akan 

lebih baik bila terus diasah dan dilatih untuk menaikkan 

kemampuan sehingga akan menjadi ahli atau menguasai dari 

salah satu bidang keterampilan yang ada. dan disinilah letak 

tugas para guru keterampilan untuk meningkatkan dan 

mengasah keterampilan siswa disekolah.  

        Keterampilan tersebut dapat dilatih sehingga mampu 

melakukan sesuatu, tanpa adanya latihan dan proses pengasahan 

akal, fikiran tersebut tidak akan bisa menghasilkan sebuah 

keterampilan yang khusus atau terampil karena keterampilan 

bukanlah bakat yang bisa saja didapat tanpa melalui proses 

belajar yang intensif dan bukanlah merupakan kelebihan yang 

sudah diberikan semenjak lahir. 

 

2.5.1.2 Hasil Belajar “Emosional” 

         Kecerdasan emosional sangat dipengaruhi oleh 

lingkungan, tidak bersifat menetap, dapat berubah-ubah setiap 

saat. Untuk itu peranan lingkungan terutama orang tua pada 

masa kanak-kanak sangat mempengaruhi dalam pembentukan 

kecerdasan emosional. Menurut Daniel Goleman (2002:7)  
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semua emosi pada dasarnya adalah  dorongan untuk bertindak, 

rencana seketika untuk mengatasi masalah yang telah 

ditanamkan secara berangsur-angsur (evolusi), dan emosi  juga 

sebagai  perasaan dan fikiran-fikiran khas, suatu keadaan 

biologis, dan psikologis serta serangkaian kecenderungan untuk 

bertindak. Emosi dapat dikelompokkan pada rasa amarah, 

kesedihan, takut, kenikmatan, cinta, terkejut, jengkel dan malu. 

          Kecerdasan emosional mencakup pengendalian diri, 

semangat, dan ketekunan, serta kemampuan untuk memotivasi 

diri sendiri dan bertahan menghadapi frustrasi. Goleman 

mengutip Salovey (2002:58-59) menempatkan menempatkan 

kecerdasan pribadi Gardner dalam definisi dasar tentang 

kecerdasan emosional yang dicetuskannya dan memperluas 

kemapuan tersebut menjadi lima kemampuan utama, yaitu: 

a. Mengenali Emosi Diri 

        Mengenali emosi diri sendiri merupakan suatu kemampuan 

untuk mengenali perasaan sewaktu perasaan itu terjadi. 

Kemampuan ini merupakan dasar dari kecerdasan emosional, 

para ahli psikologi menyebutkan kesadaran diri sebagai 

metamood, yakni kesadaran seseorang akan emosinya sendiri. 

Menurut Mayer (Goleman, 2002 : 64) kesadaran diri adalah 

waspada terhadap suasana hati maupun pikiran tentang suasana 

hati, bila kurang waspada maka individu menjadi mudah larut 

dalam aliran emosi dan dikuasai oleh emosi. Kesadaran diri 
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memang belum menjamin penguasaan emosi, namun merupakan 

salah satu prasyarat penting untuk mengendalikan emosi 

sehingga individu mudah menguasai emosi. 

b. Mengelola Emosi 

         Mengelola emosi merupakan kemampuan individu dalam  

menangani perasaan agar dapat terungkap dengan tepat atau 

selaras, sehingga tercapai keseimbangan dalam diri individu. 

Menjaga agar emosi yang merisaukan tetap terkendali 

merupakan kunci menuju kesejahteraan emosi. Emosi 

berlebihan, yang meningkat dengan intensitas terlampau lama 

akan mengoyak kestabilan kita (Goleman, 2002 : 77-78). 

Kemampuan ini mencakup kemampuan untuk menghibur diri 

sendiri, melepaskan kecemasan, kemurungan atau 

ketersinggungan dan akibat-akibat yang ditimbulkannya serta 

kemampuan untuk bangkit dari perasaan-perasaan yang 

menekan. 

c. Memotivasi Diri Sendiri 

          Prestasi harus dilalui dengan dimilikinya motivasi dalam 

diri individu, yang berarti memiliki ketekunan untuk menahan 

diri terhadap kepuasan dan mengendalikan dorongan hati, serta 

mempunyai perasaan motivasi yang positif, yaitu antusianisme, 

gairah, optimis dan keyakinan diri. 

d. Mengenali Emosi Orang Lain 
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        Kemampuan untuk mengenali emosi orang lain disebut 

juga empati. Menurut Goleman (2002 : 57) kemampuan 

seseorang untuk mengenali orang lain atau peduli, menunjukkan 

kemampuan empati seseorang. Individu yang memiliki 

kemampuan empati lebih mampu menangkap sinyal-sinyal 

sosial yang tersembunyi yang mengisyaratkan apa-apa yang 

dibutuhkan orang lain sehingga ia lebih mampu menerima sudut 

pandang orang lain, peka terhadap perasaan orang lain dan lebih 

mampu untuk mendengarkan orang lain. 

       Rosenthal dalam penelitiannya menunjukkan bahwa orang-

orang yang mampu membaca perasaan dan isyarat non verbal 

lebih mampu menyesuiakan diri secara emosional, lebih 

populer, lebih mudah beraul, dan lebih peka (Goleman, 2002 : 

136). Nowicki, ahli psikologi menjelaskan bahwa anak-anak 

yang tidak mampu membaca atau mengungkapkan emosi 

dengan baik akan terus menerus merasa frustasi (Goleman, 2002 

: 172). Seseorang yang mampu membaca emosi orang lain juga 

memiliki kesadaran diri yang tinggi. Semakin mampu terbuka 

pada emosinya sendiri, mampu mengenal dan mengakui 

emosinya sendiri, maka orang tersebut mempunyai kemampuan 

untuk membaca perasaan orang lain. 

e. Membina Hubungan 

         Kemampuan dalam membina hubungan merupakan suatu 

keterampilan yang menunjang popularitas, kepemimpinan dan 
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keberhasilan antar pribadi (Goleman, 2002 : 59). Keterampilan 

dalam berkomunikasi merupakan kemampuan dasar dalam 

keberhasilan membina hubungan. Individu sulit untuk 

mendapatkan apa yang diinginkannya dan sulit juga memahami 

keinginan serta kemauan orang lain. 

         Orang-orang yang hebat dalam keterampilan membina 

hubungan ini akan sukses dalam bidang apapun. Orang berhasil 

dalam pergaulan karena mampu berkomunikasi dengan lancar 

pada orang lain. Orang-orang ini populer dalam lingkungannya 

dan menjadi teman yang menyenangkan karena kemampuannya 

berkomunikasi (Goleman, 2002 : 59). Ramah tamah, baik hati, 

hormat dan disukai orang lain dapat dijadikan petunjuk positif 

bagaimana siswa mampu membina hubungan dengan orang lain. 

Sejauhmana kepribadian siswa berkembang dilihat dari 

banyaknya hubungan interpersonal yang dilakukannya. 

2.5.3.3 Hasil Belajar “Interaksi sosial” 

         Merupakan hubungan-hubungan sosial yang menyangkut 

hubungan antarindividu, individu (seseorang) dengan kelompok, 

dan kelompok dengan kelompok. Tanpa adanya interkasi sosial 

maka tidak akan mungkin ada kehidupan bersama. Proses 

sosial adalah suatu interaksi atau hubungan timbal balik atau 

saling mempengaruhi antar manusia yang berlangsung 

sepanjang hidupnya didalam masyarakat. 

https://www.google.co.id/#q=teori+interaksi+sosial 

https://www.google.co.id/#q=teori+interaksi+sosial
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         Disimpulkan bahwa, interaksi adalah hubungan timbal 

balik anatara dua orang atau lebih, dan masing-masing orang 

yang terlibat di dalamnya memainkan peran secara aktif. Dalam 

interaksi juga lebih dari sekedar terjadi hubungan antara pihak- 

pihak yang terlibat melainkan terjadi saling mempengaruhi. 

 

2.5.4 Faktor – Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar  

         Menurut Sardiman (2008: 39) menyatakan faktor-faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar terdiri dari dua faktor yaitu : 

a. Faktor intern yaitu : faktor yang ada pada diri siswa seperti 

intelegensi, motivasi, perhatian, sikap, kebiasaan belajar, 

ketekunan, kondisi sosial ekonomi, kondisi fisik dan psikis 

b. Faktor ekstern adalah faktor yang ada diluar diri siswa seperti 

keluarga, lingkungan, guru, metode pembelajaran, kurikulum, 

hubungan guru dengan siswa, fasilitas pembelajaran dan waktu 

pembelajaran atau kesempatan belajar 

         Dari pendapat Sardiman di atas memang benar jika ada banyak 

faktor yang mempengaruhi hasil belajar, yang terdiri dari dua faktor 

utama yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Sehingga peningkatan 

hasil belajar tidak bisa dianggap mudah karena selain faktor dari diri 

siswa juga melibatkan faktor dari lingkungan. Faktor guru, fasilitas 

belajar, metode, model pembelajaran dapat mempengaruhi hasil 

belajar, sehingga peneliti mencoba meneliti faktor model pembelajaran 

make a match dapat meningkatkan hasil belajar. 

        Menurut Slameto (2003: 23) menyatakan bahwa faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar adalah : 

1. Faktor dari diri siswa itu sendiri (intern) meliputi : 

a. Faktor jasmani : kesehatan dan cacat tubuh 
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b. Faktor psikologis : intelegensi, perhatian, minat, bakat dan 

kematangan 

c. Faktor kelelahan : tidur, istirahat, rekreasi yang teratur dan 

olah raga. 

2. Faktor dari luar (ekstern) 

a) Faktor keluarga : cara orang tua mendidik, relasi antar 

anggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi, latar 

belakang budaya dan perhatian orang tua 

b) Faktor sekolah : metode mengajar, kurikulum, relasi guru 

dengan siswa, standar pelayanan, keadaan gedung, dan 

sarana belajar 

c) Faktor masyarakat : kegiatan siswa dalam masyarakat, mass 

media, teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat. 

    Berdasarkan konsep nilai yang diperoleh atau hasil proses 

belajar yang ditandai dengan perubahan dengan perubahan tingkah 

laku keaarah dewasa melalui kemampuan kognitif (pengetahuan 

intelektual) bidang efektif (berhubungan dengan sikap dan nilai) serta 

bidang psikomotor (keterampilan dan perilaku). Hasil belajar juga 

dipengaruhi oleh berbagai faktor yang tedapat pada diri siswa itu 

sendiri (intern) maupun faktor dari luar diri siswa (ekstern). 

    Model pembelajaran yang digunakan atau diterapkan oleh guru 

dapat mempengaruhi hasil belajar siswa, secara formal hasil belajar di 

sekolah ditentukan bagaimana guru menetapkan strategi pembelajaran 

di kelas dengan metode yang sesuai dan telah dipersiapkan. Dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar siswa dipengaruhi oleh banyak hal 

salah satunya kreativitas guru dalam menentukan model pembelajaran 

yang cocok dengan materi sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. 
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2.6 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, sebagai berikut: 

Tabel 3 : Penelitian Yang Relevan 
Penulis Judul  Hasil penelitian  

Minatul 

Maula 

2013 

Pengaruh Model 

Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Make 
A Match Terhadap 

Hasil Belajar 

Matematika Siswa 

Kelas IV SD N 03 

Sumberejo Kabupaten 

Kendal 

Hasil belajar matematika yang menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe make a match 

mempengaruhi hasil belajar dibandingkan 

pembelajaran dengan metode konvensional. Saran 

yang dapat peneliti sampaikan hendaknya guru dapat 

menerapkan pembelajaran dengan menggunakan 

model pembelajaran kooperatif tipe make a match 

agar siswa tidak merasa bosan pada saat pembelajaran 

berlangsung.. 

Novi 

Astarina 

2013 

 

Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Make 

A Match Dengan 

Menggunakan Media 

Kartu Bergambar 

Ditinjau Dari Hasil 

Belajar Siswa 

Man Gumawang 

Belitang Oku Timur 

Tahun Pelajaran 2012-

2013 

 

Rerata  hasil belajar Geografi siswa menggunakan 

metode pembelajaran kooperatif tipe make a match 

dengan menggunakan media kartu bergambar lebih 

tinggi dibandingkan dengan siswa yang menggunakan 

metode ceramah pada materi pokok Planet bumi 

sebagai ruang kehidupan. 

Model pembelajaran kooperatif tipe make a match 

dengan menggunakan media kartu bergambar lebih 

efektif dibandingkan dengan metode ceramah. Hal ini 

ditunjukkan dengan jumlah ketuntasan klasikal siswa 

yaitu 85,7%  lebih besar dari ketuntasan klasikal kelas 

eksperimen yaitu 59,5% (85,7%  > 59,5%). 

Sri Putri 

Ayu 
2010 

Penerapan 

Cooperative Learning 
Tipe Make A 

Match Untuk 

Meningkatkan Hasil 

Belajar 

Siswa Kelas VII 

Dalam Pembelajaran 

Teknologi 

Informasi Dan 

Komunikasi 

1.Sebelum dilakukan proses pembelajaran dengan 

menggunakan cooperative learning tipe make a match 

pada kelas eksperimen dan pembelajaran dengan 

pembelajaran biasa pada kelas kontrol memiliki 

tingkat penguasaaan materi relatif sama. 

2. Setelah dilakukan proses pembelajaran dengan 

menggunakan cooperative learning tipe make a match  
Pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan 

pembelajaran biasa terlihat bahwa terjadi peningkatan 

hasil belajar siswa yang lebih tinggi secara signifikan 

pada kelas eksperimen dibandingkan dengan 

menggunakan pembelajaran biasa pada kelas kontrol. 

Sumber : Data sekunder 
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2.7 Kerangka fikir  

Kerangka fikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

        Y 

  X       

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir 

Keterangan Gambar 1: 

X = Variabel bebas (model pembelajaran make a match) 

Y= Variabel terikat (koqnitif, afektif dan psikomotor) 

 

2.8 Hipotesis Penelitian 

           Hipotesis adalah jawaban suatu permasalahan sementara yang perlu di 

uji kebenarannya. Arikunto (2006: 71) menyatakan “hipotesis adalah jawaban 

yang bersifat sementara terhadap permasalahan penelitian sampai terbukti 

melelui data yang terkumpul”. Berdasarkan rumusan masalah yang telah 

dikemukakan, maka dapat ditemukan suatu hipotesis yang akan diuji 

kebenarannya. Dari uraian pada kajian teori yang telah dipaparkan maka 

hipotesisnya adalah : 

1. Terdapat perbedaan sebelum dan sesudah diterapkan model pembelajaran 

make a match terhadap hasil belajar Geografi siswa kelas X  SMA Negeri 

4 Metro. 

2. Terdapat pengaruh efektivitas model pembelajaran make a match terhadap 

hasil belajar Geografi siswa kelas X  SMA Negeri 4 Metro. 

 

Permainan Kartu 

Make A Match 
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