
 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A.  Deskripsi Teori 

Tinjauan pustaka memiliki arti peninjauan kembali pustak-pustaka yang terkait. 

Fungsi dari peninjauan pustaka yang terkait merupakan hal yang pokok dan 

mendasar dalam penelitian. Peneliti harus mengetahui dan memahami akan 

penelitian-penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya agar penelitian dapat 

dipertanggungjawabankan keotentikannya. 

1. Belajar dan Pembelajaran 

Belajar merupakan proses dimana seseorang memahami  mengenai suatu hal 

yang belum ia ketahui, dengan belajar mereka yang belum tahu akan menjadi 

tahu. 

Menurut Dalyono (2009: 49) belajar adalah suatu usaha atau kegiatan yang 

bertujuan mengadakan perubahan di dalam diri seseorang, mencakup perubahan 

tingkah laku, sikap kebiasaan, ilmu pengetahuan, keterampilan dan sebagainya  

Slameto (2010: 2), mendefinsikan belajar ialah suatu proses usaha yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang 

baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi 

dengan lingkungannya. Dari beberapa pengertian diatas maka dengan belajar 
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diharapkan individu mampu memahami hal-hal yang tidak diketahui menjadi 

tahu.  

Belajar lebih ditekankan pada proses kegiatannya dan proses belajar lebih  

ditekankan pada hasil belajar yang dicapai oleh subjek belajar yaitu siswa. 

Adapun belajar menurut Bruner dalam Budiningrum (2004: 34) mengatakan 

bahwa belajar merupakan perubahan persepsi dan pemahaman yang tidak selalu 

dapat terlihat sebagai tingkah laku yang nampak.  

Teori kognitif menekankan bahwa bagian-bagian dari suatu situasi saling 

berhubungan dengan konteks situasi tersebut.  Memisah-misahkan atau 

membagi-bagi situasi/materi pelajaran menjadi komponen-komponen yang 

kecil-kecil dan mempelajarinya secara terpisah-pisah, akan kehilangan makna.  

Teori ini berpandangan bahwa belajar merupakan suatu proses internal yang 

mencakup ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi dan aspek-aspek 

kejiwaan lainnya.  Belajar merupakan aktifitas yang melibatkan proses berpikir 

yang sangat kompleks.  Proses belajar terjadi antara lain mencakup pengaturan 

stimulus yang diterima dan menyesuaikannya dengan struktur kognitif yang 

sudah dimiliki dan terbentuk di dalam pikiran seseorang berdasarkan 

pemahaman dan pengalaman-pengalaman sebelumnya. 

Teori belajar Behaviour menurut Skiner dalam Budiningrum (2004: 23-24) 

mengatakan bahwa belajar adalah hubungan antara stimulus dan respon yang 

terjadi melalui interaksi dalam lingkungannya, yang kemudian akan 

menimbulkan perubahan tingkah laku, tidaklah sesederhana yang digambarkan 

oleh para tokoh sebelumnya.  Dikatakan bahwa respon yang diberikan oleh 

seseorang/siswa tidaklah sesederhana itu.  Sebab, pada dasarnya stimulus-

stimulus yang diberikan kepada seseorang akan saling berinteraksi dan interaksi 
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antara stimulus-stimulus tersebut akan mempengaruhi bentuk respon yang akan 

diberikan.   

Dapat ditarik kesimpulan bahwa belajar adalah pengaruh dari lingkungan yang 

dilakukan secara terus menerus dan akhirnya akan merubah tingkah laku 

seseorang individu. Intraksi yang terjadi dilingkungan peserta didik merupakan 

faktor utama pembentuk kepribadian, jika terjadi interaksi maka peserta didik 

akan mengalami peristiwa-peristiwa yang mempengaruhi kemampuan berfikir 

dan belajar mereka di lingkungan.  

Teori belajar yang lain adalah teori belajar konstruktivisme, menurut Slavin 

dalam Trianto (2009: 28) mengatakan bahwa bahwa siswa harus menemukan 

sendiri dan menstransformasikan informasi kompleks, mengecek informasi 

baru dengan aturan-aturan lama dan merevisinya apabaila aturan aturan itu 

tidak lagi sesuai. Bagi siswa harus benar-benar memahami dan dapat 

menerapkan pengetahuan, mereka harus bekerja memecahkan masalah, 

menemukan segala sesuatu untuk dirinya, dan berusaha dengan ide-idenya 

Adapun hakikat dari pembelajaran dengan menggunakan pendekatan 

konstruktivisme yakni pembentukan pengetahuan yang memandang subyek 

aktif menciptakan struktur-struktur kognitif dalam interaksinya dengan 

lingkungan. Subyek menyusun pengertian realitasnya dengan bantuan struktur 

kognitif.. Interaksi kognitif akan terjadi sejauh realitas tersebut disusun melalui 

struktur kognitif yang diciptakan oleh subyek itu sendiri. Struktur kognitif 

senantiasa harus diubah dan disesuaikan berdasarkan tuntutan lingkungan dan 

organisme yang sedang berubah. Proses penyesuaian diri terjadi secara terus 
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menerus melalui proses rekonstruksi. Adapun prinsip-prinsip dalam teori 

pembelajaran konstruktivisme menurut (Aisyah, 2007: 7-9) adalah: 

1. menciptakan lingkungan dunia nyata dengan menggunakan konteks yang  

relevan 

2.   menekankan pendekatan realistik guna memecahkan masalah dunia nyata 

3. analisis strategi yang dipakai untuk memecahkan masalah dilakukan oleh   

siswa 

4.  tujuan pembelajaran tidak dipaksakan tetapi dinegosiasikan bersama 

5. menekankan antar hubungan konseptual dan menyediakan perspektif ganda 

mengenai isi 

6.  evaluasi harus merupakan alat analisis diri sendiri 

7.menyediakan alat dan lingkungan yang membantu siswa 

menginterprestasikan perspektif ganda tentang dunia 

8.  belajar harus dikontrol secara internal oleh siswa sendiri dan 

dimediasi oleh guru. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian teori belajar dari para ahli maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa belajar adalah proses penanaman ilmu pengetahuan, 

penanaman moral, nilai-nilai sosial yang baik dan akan mengarahkan peserta 

didik dari tidak tahu menjadi tahu.  

UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas Pasal 1 Ayat 20 “Pembelajaran 

adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada 

suatu lingkungan belajar. 

Menurut Sudjana (2004:28) “Pembelajaran dapat diartikan sebagai setiap upaya 

yang sistematik dan sengaja untuk menciptakan agar terjadi kegiatan interaksi 

edukatif antara dua pihak, yaitu antara peserta didik (warga belajar) dan 

pendidik (sumber belajar) yang melakukan kegiatan membelajarkan. Menurut 

Soesmosasmito dalam Trianto (2009: 20) suatu pembelajaran dikatakan efektif 

apabila memenuhi syarat-syarat sebagai berikut. 
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1. Presentasi waktu belajar siswa yang tinggi dicurahkan terhadap KBM; 

2. Rata-rata perilaku melaksanakan tugas yang tinggi diantara siswa; 

3. Ketetapan antara kandungan materi ajar dengan kemampuan siswa (orientasi 

  keberhasilan belajar) diutamakan; dan 

4. Mengembangkan susasana belajar yang akrab dan positif 

Beberapa pengertian pembelajaran tersebut, maka pembelajaran adalah 

serangakaian kegiatan proses belajar mengajar dari awal sampai akhir kegiatan 

belajar dilakukan dan pada akhirnya siswa akan mendapatkan hasil belajranya 

yaitu berupa rapot.  

Dalam proses pembelajaran tentunya seorang guru memberikan penilaian-

penilaian terhadap perubahan yang terjadi pada siswa yang mencakup tiga 

ranah. Ketiga ranah tersebut dikemukakan oleh Latuheru (2002: 68) sebagai 

berikut. 

a. Cognitif Domain (Ranah Kognitif), yang berisi perilaku-perilaku yang 

menekankan aspek intelektual, seperti pengetahuan, pengertian, dan 

keterampilan berpikir. 

b. Affective Domain (Ranah Afektif), berisi perilaku-perilaku yang 

menekankan aspek perasaan dan emosi, seperti minat, sikap, apresiasi, dan 

cara penyesuaian diri. Tujuan pendidikan ranah afektif adalah hasil belajar 

atau kemampuan yang berhubungan dengan sikap atau afektif. 

c. Psychomotor Domain (Ranah Psikomotor), berisi perilaku-perilaku yang 

menekankan aspek keterampilan motorik, karena keterampilan ini 

melibatkan secara langsung otot, urat dan persendian, sehingga 

keterampilan benar-benar berakar pada kejasmanian. 

 

2.  Model Pembelajaran Kooperatif   

Model pembelajaran adalah pedoman berupa program atau petunjuk strategi 

mengajar yang dirancang untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran. Pedoman 

ini memuat tanggung jawab guru dalam merencanakan, melaksanakan, dan 

mengevaluasi kegiatan pembelajaran.  
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Menurut Widyantini (2006: 4), tujuan pembelajaran kooperatif adalah “hasil 

belajar akademik siswa meningkat dan siswa dapat menerima berbagai 

keragaman dari temannya serta pengembangan keterampilan sosial”. 

Teori yang melandasi pembelajaran kooperatif adalah teori kontruktivisme. 

Pada dasarnya pendekatan teori konstruktivisme dalam belajar adalah suatu 

pendekatan dimana siswa harus secara individual menemukan dan 

mentransformasikan informasi yang kompleks, memeriksa informasi dengan 

aturan yang ada dan merevisinya bila perlu. Slavin dalam Solihatin (2008: 4) 

menyatakan bahwa Cooperative Learning adalah suatu model pembelajaran 

dimana siswa belajar dan bekarja dalam kelompok-kelompok kecil secara 

kolaboratif yang anggotanya terdiri dari empat sampai enam orang. Dengan 

struktur anggota kelompoknya yang bersifat heterogen. Keberhasilan dalam 

kelompok tergantung pada kemampuan dan aktivitas belajar kelompok, baik 

secara individual maupun kelompok.  

Sedangkan menurut Solihatin dan Raharjo (2007: 4) mengungkapkan pada 

dasarnya cooperative learning mengandung pengertian sebagai suatu sikap atau 

perilaku bersama dalam berkerja atau membantu diantara sesama dalam 

struktur kerja sama yang teratur dalam kelompok, yang terdiri dari dua orang 

atau lebih dimana keberhasilan kerja sangat dipengaruhi oleh keterlibatan oleh 

setiap anggota kelompok itu sendiri. Cooperative Learning juga dapat diartikan 

sebagai suatu struktur tugas bersama dalam suasana kebersamaan diantara 

sesame anggota kelompok.  

Sanjaya (2008: 129) mengungkapkan bahwa cooperative learning merupakan 

kegiatan belajar siswa yang dilakukan dengan cara berkelompok. Model 

pembelajaran kooperatif adalah rangkaian kegiatan belajar yang dilakukkan 
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oleh siswa dalam kelompok-kelompok untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah dirumuskan. 

Dari beberapa pengertian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pada 

dasarnya model pembelajar koperatif atau cooperative learning adalah model 

pembelajar yang menuntut keaktifan siswa dalam belajar di kelas yang 

bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar. Hal ini sama dengan tujuan 

pembelajar koperatif menurut Johnson dalam Trianto (2009: 57) yang 

menyatakan bahwa tujuan pokok belajar kooperatif adalah memaksimalkan 

belajar siswa untuk peningkatan prestasi akademik dan pemahaman baik secara 

individu maupun kelompok.  

Ini artinya model pembelajaran kooperatif memiliki ciri-ciri yang baik, jika 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar di dalam kelas. Yang berperan aktif 

dalam model pembelajaran koperatif ini adalah siswa, sehingga dalam belajar 

siswa cenderung tidak akan merasa jenuh dan bosan.  

Menurut Ibrahim (2000: 6) unsur-unsur dalam pembelajaran kooperatif adalah 

sebagai berikut. 

1. Siswa harus memiliki persepsi bahwa mereka sehidup sepenanggungan 

bersama.  

2. Siswa bertanggung jawab atas segala sesuatu di dalam kelompoknya, seperti 

milik mereka sendiri.  

3. Siswa harus melihat bahwa semua anggota di dalam kelompoknya memiliki 

tujuan yang sama.  

4. Siswa haruslah berbagi tugas dan tanggung jawab yang sama diantara 

anggota kelompoknya.  

5. Siswa akan dikenakan evaluasi atau diberikan hadiah/penghargaan yang juga 

akan dikenakan untuk semua anggota kelompok.  

6. Siswa berbagi kepemimpinan dan mereka membutuhkan keterampilan untuk 

belajar bersama dalam proses belajarnya.  

7. Siswa akan diminta mempertanggung jawabkan secara individual materi 

yang ditangani dalam kelompok kooperatif. 
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Dengan pembelajaran kooperatif diharapkan saling menciptakan interaksi yang 

baik sehingga tercipta suasana belajar dikelas yang menyenangkan. Suasana 

kelas yang menyenangkan salah satu dapat diciptakan dengan mengikutsertakan 

siswa yang aktif dalam proses belajar mengajar. Model pembelajaran yang 

mengaktifkan siswa adalah model pembelajaran kooperatif (cooperative 

learning) .  

Pembelajaran kooperatif (cooperative learning) adalah pembelajaran yang 

secara sadar dan sengaja mengembangkan interaksi yang saling terjadi didalam 

kelas antara guru-siswa, dan siswa dengan siswa sehingga dapat terjadi 

interaksi yang baik didalamnya.  

Stahl dalam Etin Solihatin dan Raharjo (2007: 4) mengatakan cooperative 

learning yaitu suatu model pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai 

bagian dari sistem kerja sama dalam mencapai suatu hasil yang optimal.  

Menurut Ibrahim dkk. (2000: 7) pembelajaran kooperatif juga memiliki tujuan 

pembelajaran yang hendak dicapai, adapun tujuan dari pembelajaran kooperatif 

adalah sebagai berikut. 

1. Hasil belajar akademik  

 Pembelajaran kooperatif bertujuan untuk meningkatkan kinerja siswa 

dalam tugas-tugas akademik. Banyak ahli yang berpendapat bahwa model 

pembelajaran kooperatif unggul dalam membantu siswa untuk memahami 

konsep-konsep yang sulit.  

2. Pengakuan adanya keragaman  

 Model pembelajaran kooperatif bertujuan agar siswa dapat menerima 

teman-temannya yang mempunyai berbagai macam perbedaan latar 

belakang. Perbedaan tersebut antara lain perbedaan suku, agama, 

kemampuan akademik dan tingkat sosial.  

3. Pengembangan keterampilan sosial  

 Pembelajaran kooperatif bertujuan untuk mengembangkan keterampilan 

social siswa. Keterampilan sosial yang dimaksud dalam pembelajaran 
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kooperatif adalah berbagi tugas, aktif bertanya, menghargai pendapat orang 

lain, mau menjelaskan ide atau pendapat, dan bekerja sama dalam 

kelompok. 

Pembelajaran kooperatif dapat mengembangkan solidaritas sosial dikalangan 

siswa. Dengan belajar kooperatif diharapkan siswa dapat meningkatkan hasil 

belajarnya, mudah untuk bergaul dan bersosialisasi dengan lingkungnya dengan 

baik, sesuai dengan tujuan pembelajaran IPS Terpadu, serta untuk melatih 

siswa  bekeraja sama dan aktif dalam metode pembelajaran kooperatif.   

Menurut Sanjaya dalam Rusman (2010: 206), pembelajaran kooperatif akan 

efektif digunakan apabila: 

1.  guru menekankan pentingnya usaha bersama disamping usaha secara 

individual. 

2. guru menghendaki pemerataan perolehan hasil dalam belajar. 

3. guru ingin menanamkan tutor sebaya atau belajar melalui teman sendiri. 

4. guru menghendaki adanya pemerataan partisipasi aktif siswa. 

5. guru menghendaki kemampuan siswa dalam memecahkan berbagai 

permasalahan. 

Manfaat-manfaat model pembelajaran kooperatif bagi siswa dengan hasil 

belajar yang rendah, antara lain Linda Lundgren dalam Ibrahim 

(2000: 18) adalah. 

1. Rasa harga diri menjadi lebih tinggi  

2. Memperbaiki kehadiran  

3. Penerimaan terhadap individu menjadi lebih besar  

4. Perilaku mengganggu menjadi lebih kecil  

5. Konflik antar pribadi berkurang  

6. Pemahaman yang lebih mendalam  

7. Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi  

8. Hasil belajar lebih tinggi. 

 

3.  Snowball Throwing  

Dalam pembelajaran kooperatif efektifitas kelompok-kelompok siswa sangat 

berpengaruh. Dalam model pembelajaran ini pendidik diharapkan mampu 

membentuk kelompok-kelompok kooperatif untuk memaksimalkan 

pembelajaran teman-teman satu kelompok. Metode kooperatif salah satunya 
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yang dapat digunakan guru dalam pembelajaran dikelas adalah metode 

snowball throwing, model pembelajaran ini adalah metode yang digunakan 

untuk memperdalam suatu topik.  

Suprijono dalam Hizbullah, 2011: 8 (from http://muhammadanshari9. 

blogspot.com/2013/10/model-pembelajaran-snowball throwing. Html) snowball 

throwing adalah suatu cara penyajian bahan pelajaran dimana murid dibentuk 

dalam beberapa kelompok yang heterogen kemudian masing-masing kelompok 

dipilih ketua kelompoknya untuk mendapat tugas dari guru lalu masing-masing 

murid membuat pertanyaan yang dibentuk seperti bola (kertas pertanyaan) 

kemudian dilempar ke murid lain yang masing-masing murid menjawab 

pertanyaan dari bola yang diperoleh 

Langkah-langkah pembelajaran snowball throwing adalah sebagai berikut: 

1. guru menyampikan materi yang akan disajikan 

2. guru membentuk kelompok dan memanggil masing-masing ketua kelompok 

untuk memberikan penjelasan tantang materi 

3. masing-masing ketua kelompok kembali ke kelompoknya dan menjelaskan 

materi yang disampaikan oleh guru kepada temannya. 

4. kemudian masing-masing siswa diberikan satu lembar kertas untuk 

menuliskan satu pertanyaan apa saja yang menyangkut apasaja materi yang 

sudah dijelaskan oleh ketua kelompok 

5. kemudian kertas yang berisi pertanyaan tersebut dibuat seperti boladan 

dilemparkan dari satu siswa ke siswa yang lain 

6. siswa yang mendapat lembaran bola diberikan kesempatan untuk menjawab 

pertanyaan yang tertulis dalam  kertas yang berbentuk bola tersebut. 

7.  evaluasi 

8.  penutup (Agus Suprijono dalam Lancarwati, 2012: 18) 

 

Penerapan model pembelajaran  koperatif snowball throwing memiliki   

kelebihan dan kekurangan, adapun kelebihanya yaitu: 

1. melatih kesiapan siswa dalam merumuskan pertanyaan dengan bersumber 

pada materi yang diajarkan serta saling memberikan pengetahuan 

2. siswa lebih memahami dan mengerti secara mendalam tentang materi 

pelajaran yang dipelajari. Hal ini disebabkan karena siswa mendapat 

penjelasan dari teman sebaya yang secara khusus disiapkan oleh guru serta 

mengerahkan penglihatan, pendengaran, menulis dan berbicara mengenai 

materi yang didiskusikan dalam kelompok.  

3. dapat membangkitkan keberanian siswa dalam mengemukakan pertanyaan 

yang diajukan oleh temannya dengan baik. 

4. merangsang siswa mengemukakan pertanyaan sesuai dengan  topic yang 

sedang dibicarakan dalam pelajaran tersebut. 
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5. dapat mengurangi rasa takut siswa dalam bertanya kepada teman maupun 

guru. 

6. siswa akan lebih mengerti makna kerjasama dalam memecahkan masalah. 

7. siswa akan memahami makna tanggungjawab. 

8. siswa akan lebih bisa menerima keragaman atau heterogenitas suku, sosial, 

budaya, bakat, dan intelegensi. 

9. siswa akan termotivasi untuk meningkatkan kemampuannya (Lancarwati, 

2012: 8) . 

 

Menurut Lancarwati (2012: 18) mengatakan dalam metode pembelajaran 

snowball throwing terdapat beberapa kelemahan-kelemahan, yaitu: 

1. Ketua kelompok yang tidak dapat menjelaskan dengan baik, akan menjadi 

penghambat bagi anggota kelompok yang lain untuk memahami materi 

sehingga dibutuhkan waktu yang lama untuk mendiskusikan materi pelajaran 

2. tidak ada kuis individu maupun penghargaan kelompok sehingga siswa saat 

berkelompok kurang termotivasi untuk bekerja sama 

3. memerlukan waktu yang panjang 

4. murid yang nakal cenderung berbuat onar 

5. kelas sering gaduh  

6. sangat bergantung dari kemampuan siswa dalam memahami materi sehingga 

apa yang dikuasai siswa sangat sedikit. 

 

4.  Make A Match 

Model pembelajaran make a match adalah model pembelajaran yang 

dikembangkan oleh Lorna Curran pada tahun 1994. Menurut Isjoni (2010: 77) 

startegi make a match dapat dilakukan dengan cara siswa mencari pasangan 

sambil belajar mengenai suatu konsep atau  topik dalam suasana yang 

menyenangkan. Strategi ini bisa digunakan dalam semua mata pelajaran dan 

untuk semua tingkatan siswa. Langkah-langkah pembelajaran make 

match adalah sebagi berikut. 

1. Guru menyiapkan beberapa kartu yang berisi beberapa konsep atau topik 

yang cocok untuk sesi review, sebaliknya satu bagian kartu soal dan bagian 

lainnya kartu jawaban. 

2.  Setiap siswa mendapat satu buah kartu. 

3.  Tiap siswa memikirkan jawaban/soal dari kartu yang dipegang. 
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4. Setiap siswa mencari pasangan yang mempunyai kartu yang cocok dengan 

kartunya. Artinya siswa yang kebetulan mendapat kartu „soal‟ maka harus 

mencari pasangan yang memegang kartu „ jawaban soal‟ secepat mungkin. 

Demikian juga sebaliknya. 

5. Setiap siswa yang dapat mencocokkan kartunya sebelum batas waktu diberi 

poin. 

6. Setelah satu babak kartu dikocok lagi agar tiap siswa mendapat kartu yang 

berbeda dari sebelumnya. 

7. Demikian seterusnya sampai semua kartu soal dan jawaban jatuh ke semua 

siswa. 

8.  Kesimpulan/penutup.  

 

Dalam langkah-langkah model pembelajaran make a match diatas, maka 

sangatlah cocok apabila model pembelajaran ini diterapkan dikelas untuk 

meningkatkan keaktifan siswa. Beberapa kelebihan model pembelajaran make a 

match jika guru/pengajar melakukan metode pembelajaran dengan cara "make a 

match". diantaranya adalah. 

1. Siswa terlibat langsung dalam menjawab soal yang disampaikan kepadanya     

melalui  kartu. 

2.  Meningkatkan kreatifitas belajar para siswa. 

3. Menghindari kejenuhan siswa dalam mengikuti kegiatan belajar dan    

mengajar. 

4.  Pembelajaran lebih menyenangkan karena melibatkan media pembelajaran  

yang  dibuat oleh guru. 

Selain kelebihan yang dimiliki oleh model pembelajaran semacam ini, ada juga 

kekurangan yang dirasakan saat melakukan prosesnya. Adapun kekurangan-

kekurangan tersebut 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. Sulit membuat siswa berkonsentrasi karena lebih mengutamakan aktifitas 

yang lebih. 
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 (Sumber: http://wacanawebsite.blogspot.com/2012/10/model-pembelajaran-

kooperatif-make-match.html). 

 

5.  Kecerdasan Adversitas 

Menurut penelitian Robert J. Stenberg dalam Bahtiar Royani (2010: 19) yang 

melihat bagaimana pengertian orang kebanyakan mengenai kecerdasan, dalam 

kesimpulannya Stenberg menemukan bahwa konsepsi orang awam mengenai 

intelegensi atau kecerdasan mencakup tiga factor kemampuan utama, yaitu: 

a. Kemampuan masalah-masalah praktis yang berciri utama adanya 

kemampuan berfikir logis. 

b. Kemampuan verbal (lisan) yang berciri utama kecakapan berbicara dengan 

jelas dan lancer. 

c. Kompetensi sosial yang berciri utama adanya kemampuan menerima 

oranglain sebagaimana adanya (Saifuddin Azwar dalam Bahtiar:2010) 

 

Kecerdasan adversitas pertama kali diperkenalkan oleh Paul G Stoltz. Menurut 

Stoltz kecerdasan intelektual (IQ) dan kecerdasan emosional (EQ), kurang 

memadai untuk meraih sukses. Masih diperlukan kemampuan lain berupa 

motivasi, dorongan dari dalam diri serta sikap pantang menyerah, yaitu 

kemampuan siap menghadapi tantangan dan problema hidup atau adversity 

quotient. Artinya meraih sukses dalam hasil belajar juga tidak hanya bisa dilihat 

dengan satu kecerdasan intelektual maupun kecerdasan emosionl, seseorang 

yang memiliki kecerdasan intelektual tinggi tidak bisa membuat seseorang 

sukses. Begitu juga kecerdasan emosional seorang individu yang mampu 

mengendalikan emosi dan dapat mengendalikan situasi belum tentu sukses 

dalam hidupnya. Masih diperlukan kemampuan lain untuk meraih sukses dalam 

hidup. Stoltz (2000: 7) mengatakan kecerdasan adversitas dapat membuat 

seseorang meraih sukses, kecerdasan adversitas adalah kemampuan yang 

dimiliki sesorang dalam mengatasi berbagai problem hidup dan kesanggupan 

http://wacanawebsite.blogspot.com/2012/10/model-pembelajaran-kooperatif-make-match.html
http://wacanawebsite.blogspot.com/2012/10/model-pembelajaran-kooperatif-make-match.html
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seseorang bertahan hidup. Untuk mengetahui kecerdasan adversitas seseorang 

dapat dilihat sejauh mana orang tersebut mampu mengatasi persolan hidup 

bagaimanapun beratnya, dengan tidak putus asa.  

Kecerdasan adversitas pertama kali dikemukakan oleh Paul G. Stoltz yang 

disusun berdasarkan hasil riset lebih dari 500 kajian di seluruh dunia. 

Kecerdasan adversitas ini merupakan terobosan penting dalam pemahaman 

tentang apa yang dibutuhkan untuk mencapai kesuksesan.  

Menurut Stoltz (2000: 8-9), suksesnya pekerjaan dan hidup seseorang terutama 

ditentukan oleh Adversity Quotient (AQ) yang dimilikinya. Berdasarkan riset 

yang telah dilakukan Stoltz menyatakan bahwa: 

a.  Adversity Quotient (AQ) memberi tahu seberapa jauh seseorang mampu 

bertahan menghadapi kesulitan dan kemampuan untuk mengatasinya. 

b. Adversity Quotient (AQ) meramalkan siapa yang mampu mengatasi 

kesulitan dan siapa yang hancur. 

c. Adversity Quotient (AQ) meramalakan siapa yang melampaui harapan atau 

kinerja dan potensi mereka serta siapa yang akan gagal. 

d. Adversity Quotient (AQ) meramalkan siapa yang akan menyerah dan siapa 

yang akan bertahan. 

 

Adversity quotient merupakan suatu kemampuan seseorang untuk menghadapi 

kesulitan, hambatan, dan rintangan yang mengubah ketiganya menjadi sebuah 

peluang untuk meraih kesuksesan. Adversity quotient dapat menjadi ukuran 

seberapa besarkah seseorang dapat bertahan dalam menghadapi segala kesulitan 

dan sampai pada akhirnya orang ini dapat keluar sebagai pemenang.  

Menurut Stoltz (2000: 18-19) menggolongkan tiga tipe kelompok indvidu yang 

menjadi tiga bentuk yang menggambarkan petensi kecerdasan adversitas yang 

dimiliki, yaitu. 

1. Quitters  atau orang-orang yang berhenti. Mereka mengabaikan, menutupi, 

atau meninggalkan banyak hal yang ditawarkan oleh kehidupan. Mendaki 

atau pendakian dalam pengertian yang luas, yaitu menggerakkan tujuan 
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hidup ke depan, baik pendakian yang berkaitan dengan mendapatkan 

pangsa pasar, mendapatkan nilai yang lebih baik, memperbaiki hubungan 

dengan relasi kerja, menjadi lebih mahir dalam segala hal yang sedang 

dikerjakan, menyelesaikan satu tahap pendidikan, membesarkan anak 

menjadi seseorang yang berhasil, mendekatkan diri kepada tuhan, atau 

memberikan kontribusi yang berarti selama masih hidup.  

2. Camper atau orang-orang yang berkemah. Mereka pergi tidak seberapa 

jauh, lalu berkata, “ Sejauh ini sajalah saya mampu mendaki (atau ingin 

mendaki)”. Karena bosan, mereka mengakhiri pendakiannya dan mencari 

tempat datar dan nyaman sebagai tempat bersembunyi dari situasi yang 

tidak bersahabat. Mereka memilih untuk menghabiskan sisa-sisa hidup 

mereka dengan duduk di situ. Berbeda dengan Quitter, Camper sekurang-

kurangnya telah melakukan pendakian mencapai tingkat tertentu. Untuk 

mencapai tingkat pada tempat perkemahan tersebut mungkin mereka telah 

mengorbankan banyak hal dalam pendakian yang tidak selesai itu dianggap 

sebagai kesuksesan. Ini merupakan pandangan keliru yang sudah lazim 

bagi mereka yang menggnggap kesuksesan sebagai pandangan keliru yang 

sudah lazim bagi mereka yang menganggap kesuksesan sebagai tujuan 

yang harus dicapai, jika dibandingkan dengan perjalannya.  

3. Climber atau pendaki yaitu orang-orang yang seumur hidupnya 

membangkitkan dirinya pada pendakian tanpa menghiraukan latar 

belakang, keuntungan atau kerugian, nasib buruk atau nasib baik. Climber 

adalah pemikir yang selalu memikirkan kemungkinan-kemungkinan, dan 

tidak pernah membiarkan umur, jenis kelamin, ras, cacat fisik atau mental 

atau hambatan lainya menghalangi pendakiannya.  

 

Jika dikaitkan dengan hirarki kebutuhan menurut Maslow, Stoltz dalam 

Bahtiar (2010: 22) mengatakan bahwa kelompok Quitter hanya berhasil 

mencukupi dasar saja, pada kelompok Camper berhasil mencukupi kebutuhan 

dasar dan rasa aman. Sedangkan Climber akan mampu menikmati sampai 

pada tingkat kebutuhan aktualisasi diri. 
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Kebutuhan 

Penghargaan  

  Hal ini dapat diilustrasikan sebagai gambar berikut. 

 

 

 

 

         Climbers 

 

 

 

 

         Campers 

 

 

         Quitters 

        Gambar 1. Hierarki Kebutuhan Maslow 

 

Kecerdasan adversitas menurut Stoltz dalam Bahtiar Royani (2010: 23) 

memiliki tiga bentuk, yaitu. 

Pertama, Adversity Quotient (AQ) adalah suatu kerangka kerja konseptual yang 

baru untuk memahami dan meningkatkan semua segi kesuksesan. Adversity 

Quotient (AQ) berlandasakan pada riset yang berbobot dan penting, yang 

menawarkan suatu gabungan pengetahuan yang praktis dan baru, yang 

merumuskan kembali apa yang diperlukan untuk mencapai kesuksesan. 

 

Kebutuhan 

aktualisasi 

diri 

Kebutuhan 

Penghargaan  

Kebutuhan ikut memliki dan 

kasih sayang 

Kebutuhan rasa aman 
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Kedua, Adversity Quotient (AQ) adalah suatu ukuran untuk mengetahui respons 

seseorang terhadap kesulitan. Selama ini, pola-pola bawah sadar ini sebetulnya 

sudah dimiliki setiap orang. Sekarang untuk pertama kalinya, pola-pola tersebut 

dapat diukur, dipahami, dan diubah.  

Ketiga, Adversity Quotient (AQ) adalah serangkaian peralatan yang memiliki 

dasar ilmiah untuk memperbaiki respons seseorang terhadap kesulitan, yang 

akan berakibat memperbaiki efektivitas pribadi dan professional seseorang 

secara keseluruhan. Gabungan ketiga unsur ini, yaitu pengetahuan baru, tolok 

ukur, dan peralatan yang praktis, merupakan sebuah paket yang lengkap untuk 

memahami dan memperbaiki komponen dasar pendakian seseorang sehari-hari 

dan seumur hidup (Stoltz dalam Bahtiar 2010: 24).  

Menurut Stoltz (2000: 140) kecerdasan adversitas terdiri dari empat dimensi 

yang biasa disingkat dengan CO2RE, keempat dimensi itu adalah. 

a. Control (C) atau kendali. 

Dimensi ini bertujuan untuk mengatahui seberapa besar control yang 

dirasakan oleh individu terhadap suatu peristiwa yang sulit. Dimensi ini 

mempertanyakan seberapa besar kendali yang dirasakan individu terhadap 

situasi yang sulit.  

b. Origin dan Ownership (O2) asal usul dan pengakuan, dimensi kedua dalam 

kecerdasan adversitas ini mempertanyakan dua hal yaitu siapa dan apa 

yang menjadi asal usul kesulitan dan sampai sejauh manakah seseorang 

mengakui akibat kesulitan dan sampai sejauh manakah seseorang mengakui 

akibat kesulitan tersebut. Origin, mempertanyakan siapa atau apa yang 

menimbulkan kesulitan.. Ownership, dimensi ini mempertanyakan sejauh 

mana individu bersedia mengakui akibat-akibat yang ditimbulkan dari 

situasi yang sulit.  

c. Reach (R) atau jangkauan, dimensi ini mempertanyakan sejauh manakah 

kesulitan akan menjangkau bagian-bagian lain dari pada kehidupan 

seseorang.  

d. Endurance (E) atau daya tahan, dimensi ini mempertanyakan dua hal yang 

berkaitan, berapa lamakah kesulitan akan berlangsung, dan berapa lamakah 

penyebab kesulitan itu akan berlangsung.  
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Stoltz (2000) mengatakan untuk mengukur seberapa besar ukuran Adversity 

Quotient (AQ), maka dapat dihitung lewat uji APR (Adversity Response 

Profile). Terdapat sejumlah pertanyaan yang kemudian dikelompokkan 

kedalam unsur Control, Origin and Ownership, Reach dan Endurance, atau 

dengan akronim CO2RE. Dari situ barulah kemudian akan didapat skor 

Adversity Quotient (AQ) kita, dimana bila skor (0-59) adalah Adversity 

Quotient (AQ) rendah, (95-134) adalah Adversity Quotient (AQ) sedang, (166-

200) adalah Adversity Quotient (AQ) tinggi. Skor (60-94) adalah kisaran untuk 

peralihan dari Adversity Quotient (AQ) rendah ke Adversity Quotient (AQ) 

sedang dan kisaran (135-165) adalah peralihan dari Adversity Quotient (AQ) 

sedang ke Adversity Quotient (AQ) tinggi (Stoltz, 2000: 138).  

Gambar 2. Distribusi Normal Skor Adversity Quotient Berdasarkan Basis 

          Normal Lebih dari 7.500 Responden 

 

 

 

 

        AQ    AQ   AQ 

        Rendah    Sedang   Tinggi 

         0-59    95-134   166-200 

 

Keterangan: 

1. 166-200 apabila keseluruhan Adversity Quotient (AQ) anda berada dalam 

kisaran ini, anda mungkin mempunyai kemampuan untuk menghadapi 

kesulitan yang berat dan terus maju ke atas dalam hidup anda. 

2. 135-165 apabila Adversity Quotient (AQ) anda dalam kisaran ini, mungkin 

sudah cukup bertahan menembus tantangan-tantangan dan memanfaatkan 

sebagian besar potensi yang berkembang setiap harinya. 
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3. 95-134 Biasanya anda lumayan baik dalam menempuh liku-liku hidup 

sepanjang segala sesuatunya berjalan relatif lancar.  

4. 60-94 anda cenderung kurang memanfaatkan potensi yang anda miliki.  

5. 59 ke bawah apabila AQ anda dalam kisaran ini kemungkinan anda 

mengalami penderitaan yang tidak perlu dalam sejumlah hal (Stoltz, 2000: 

139). 

 

6. Hasil Belajar IPS Terpadu 

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh kemampuan siswa dan kualitas 

pengajaran. Kualitas pengajaran yang dimaksud adalah professional yang 

dimiliki oleh guru. Artinya kemampuan dasar guru baik dibidang kognitif 

(intelektual), bidang sikap (afektif) dan bidang perilaku (psikomotorik). 

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor dari dalam individu siswa baik 

itu kemampuan personal (internal) dan faktor dari luar diri siswa yaitu 

lingkungan.  

Menurut Hamalik (2006: 30), hasil belajar adalah bila seseorang telah belajar 

akan terjadi perubahan tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak 

tahu menjadi tahu, dan dari tidak mengerti menjadi mengerti. Kinsley dalam 

Sudjana (2004: 22), membagi tiga macam hasil belajar mengajar : (1). 

Ketrampilan dan kebiasaan, (2). Pengetahuan dan pengarahan, (3). Sikap dan 

cita-cita.  Menurut Sudjana (2004: 22) mengatakan hasil belajar adalah 

kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman 

belajaranya. Dimyanti dan Mudjiono dalam Susanti (2009: 12) mengatakan 

hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak 

mengajar. 
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Berdasarkan dari beberapa pengertian diatas  hasil belajar adalah  proses akhir 

dari pikiran dimana hal tersebut dapat dinyatakan dalam bentuk penguasaan, 

pengetahuan dan kecakapan dasar yang terdapat dalam berbagai aspek 

kehidupan sehingga nampak pada diri indivdu penggunaan penilaian terhadap 

sikap, pengetahuan yang terdapat dalam berbagai aspek kehidupan sehingga 

terjadi perubahan tingkah laku yang lebih terarah. 

Menurut Bloom dalam Susanti (2009: 12), hasil belajar peserta didik dapat 

diklasifikasikan ke dalam tiga ranah (domain), yaitu: 

1. domain kognitif (pengetahuan atau yang mencakup kecerdasan bahasa dan 

kecerdasan logika-matematika), 

2. domain afektif (sikap dan nilai atau yang mencakup kecerdasan antarpribadi 

dan kecerdasan intrapribadi, dengan kata lain kecerdasan emosional), 

3. domain psikomotor (keterampilan atau yang mencakup kecerdasan kinestik, 

kecerdasan visual-spesial, dan kecerdasan musical). 

Pemberian indikator dalam pembelajaran mengacu pada hasil belajar yang 

harus dikuasai siswa. Pada pencapaian hasil belajar siswa, guru dituntut untuk 

memadukan ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik secara proporsional. 

Slameto dalam Susanti (2009: 13) mengatakan penggunaan metode yang tidak 

sesuai dengan tujuan pengajaran akan menjadi kendala dalam mencapai tujuan 

yang telah dirumuskan.  

Ilmu Pengetahuan sosial merupakan bidang ilmu yang terintegrasi dari mata 

pelajaran Sejarah, Geografi, dan Ekonomi serta mata pelajaran ekonomi lainya 

(Sapriya, 2009: 7). Sebagai suatu mata pelajaran yang terintegrasi dengan mata 
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pelajaran lain. Ilmu pengetahuan Sosial memiliki objek kajian material yang 

sama, yaitu manusia (Hidayati, 2004: 4) 

Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan mata pelajaran yang didalamnya mengkaji 

seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan 

isu sosial dan kewarganegaraan (Arnie Fajar, 2004: 110).  

Menurut Hidayati (2004: 16-17) alasan pentingnya mempelajari IPS pada 

pendidikan dasar adalah agar siswa mampu memadukan bahwa, informasi dan 

kemampuan yang dimiliki untuk menjadi lebih bermakna. Selain alasan 

tersebut, siswa diharapkan lebih peka dan tanggap dalam berbagai masalah 

sosial secara rasional dan tanggungjawab. Alasan lainya adalah agar siswa 

dapat meningkatkan rasa toleransi dan peduli terhadap lingkungan dalam 

sesama manusia.  

Pemberian mata pelajaran IPS Terpadu sangatlah penting karena materi yang 

terdapat dalam mata pelajarn IPS Terpadu dapat mengembangkan pengetahuan 

yang berkaitan dengan materi IPS itu sendiri. Selain itu, mata pelajaran IPS 

diharapkan mampu mengembangkan potensi, ketrampilan, dan kemampuan 

siswa dalam menganalisis dan memecahkan masalah yang dihadapi 

lingkunganya serta mampu mengatasi masalah yang dihadapi peserta didik. 

Tujuan Ilmu Pengetahuan Sosial Terpadu adalah agar peserta didik memiliki 

kemampuan yaitu: mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan 

masyarakat dan lingkungan, memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis 

dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, memahkan masalah, dan ketrampilan dalam 

kehidupan sosial, memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial 



 
  

35 

dan kemanusiaan, memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan 

berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, ditingkat Lokal, Nasional, dan 

Global.  

Groos (Solihatin dan Raharjo, 2007: 14) menjelaskan tujuan pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial untuk mempersiapkan siswa menjadi warga Negara yang 

baik dalam lingkungannya di masyarakat. Selanjutnya, Ilmu Pengetahuan 

Sosial pada dasarnya untuk membekali dan mendidik siswa berupa kemampuan 

dasar untuk mengembangkan minat, bakat, kemampuandan lingkungannya 

untuk melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi (Solihatin dan Raharjo, 2007: 

15). 

Menurut Mukmina 2008: 7 dalam (Http//Shi-senhikari.blogspot.com/2011/10/) 

mengatakan pendidikan IPS sebagai Ilmu mendefinisikan ilmu sosial sebagai 

ilmu yang bidang kajianya berupa tingkah laku manusia dalam konteks 

sosialnya.  Thamrin Talut dalam Hidayati (2004: 22), menegaskan bahwa 

tujuan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sebagai harapan bagi siswa untuk 

menjadi anggota masyarakat yang produktif, berpartisipasi dalam masyarakat 

yang merdeka, mempunyai rasa tanggungjawab, tolong menolong dengan 

sesama dan mampu mengembangkan nilai-nilai dan ide-ide yang ada di 

masyarakatnya.  

IPS Terpadu merupakan penggabungan sifat interdisipliner ilmu-ilmu sosial 

ekonomi, sejarah, geografi, dan Sosiologi yang dapat digunakan untuk 

membekali siswa dan nantinya dapat berguna dalam kehidupan masyarakat, 

menganalisis dan memecahkan masalah-masalah sosial yang terjadi dalam 
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kehidupan masyarakat. Selanjunya Ilmu Pengetahuan Sosial diharapkan mampu 

membekali siswa kemampuan berkomunikasi antara sesama, membekali siswa 

dengan kesadaran, sikap metal positif dan keterampilan terhadap lingkungan 

hidup serta membekali siswa dengan kemampuan mengembangkan 

pengetahuan dan keilmuan sesuai dengan perkembangan ilmu dan teknologi 

(Hidayati, 2004: 25). 

Menurut Groos (dalam Solihatin dan Raharjo, 2007: 14) menjelaskan tujuan 

pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial untuk mempersiapkan siswa menjadi 

warga negara yang baik dalam lingkungan di masyarakat. Selanjutnya Ilmu 

Tujuan pembelajaran IPS dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) 

salah satunya adalah mengenalkan knsep-konsep yang berkaitan dengan 

kehidupan masyarakat dan lingkungannya. Tujuan yang lain adalah untuk 

mengembangkan kemampuan dasar berfikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, 

inkuiri, memechkan masalah, dan ketrampilan dalam kehidupan sosial. 

Pengetahuan Sosial pada dasarnya untuk membekali dan mendidik siswa 

berupa kemampuan dasar untuk mengembangkan minat, bakat, kemampuan 

dan lingkungannya untuk melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi (Solihatin 

dan Raharjo, 2007: 15).  

Beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan diberikanya mata 

pelajaran IPS Terpadu adalah untuk mengembangkan kemampuan berfikir 

siswa terhadap masalah-masalah sosial yang terjadi didalam masyarakat. 

Dengan demikian diharapkan siswa mampu menganalisis masalah-masalah 

sosial yang terjadi dan memberikan solusi memecahkan masalah sosial lainya 
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sebagai bentuk pengembangan atas pengetahuan yang telah dipelajari, maka 

diharapkan siswa mampu menhadapi antangan perubahan zaman dengan 

masalah dan peran yang semakin komplek.  

Dalam IPS Terpadu  ruang lingkupnya meliputi aspek-aspek berupa: (1). 

Manusia, tempat, dan lingkungan, (2). Waktu, keberlanjutan, dan perubahan, 

(3). Sistem sosial dan budaya, (4). Perilaku ekonomi dan kesejahteraan. Hal lain 

yang perlu diketahui dalam IPS Terpadu adalah standar kompetensi. Standar 

kompetensi yang harus perlu dikuasai siswa kelas VII pada mata pelajaran IPS 

Terpadu adalah memahami lingkungan kehidupan manusia, sosial manusia, 

usaha manusia memenuhi kebutuhan, usaha manusia untuk mengenali 

perkembangan lingkungan, memahami perkembangan masyarakat Hindu-

Budha sampai masa Kolonial Eropa, dan memahami kegiatan ekonomi 

masyarakat. Banyak hal yang tentang IPS Terpadu, maka dapa ditarik 

kesimpulan hasil belajar IPS adalah hasil optimal siswa baik yang terbagi 

kedalam tiga spek yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik yang diperoleh 

siswa setelah mempelajari IPS dengan jalan mencari berbagai informasi yang 

diperlukan dalam mencari jati diri untuk perubahan tingkah laku, pengetahuan, 

dan ketrampilan sehingga siswa mampu untuk mencapai hasil yang baik dalam 

belajarnya sekaligus membuat peserta didik mampu menganalisis masalah 

sosial yang terjadi di masyarakt dan mampu memberikan solusi atas masalah 

sosial yang terjadi di masyarakat. Hasil belajar IPS Terpadu yang diperoleh 

siswa dalam aspek kognitif.  

B. Hasil Penelitian yang Relevan 
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Tabel 2. Penelitian yang relevan 

No 
Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1 Royani 

Bahtiar 

(2010) 

Hubungan Antara 

Kecerdasan Adversitas 

dan Sikap Siswa 

Terhadap Mata 

Pelajaran Ekonomi 

dengan Prestasi Belajar 

Ekonomi Siswa Kelas 

X SMA Negeri 15 

Bandar Lampung. 

    Terdapat hubungan yang 

positif dan signifikan antara 

kecerdasan adversitas dengan 

prestasi belajar ekonomi 

siswa kelas X SMA Negeri 15 

Bandar Lampung tahun 

pelajaran 2009/2010  

Berdasakan hasil hitung 

menunjukan koefisien r 

hitung antara variabel X1 

(Kecerdasan Adversitas) 

dengan variabel Y (Prestasi 

Belajar) mencapai 0,549 dan r 

table sebesar 0,193, atau r 

hitung > r tabel 0,549 > 0,193 

hal ini menunjukkan adanya 

hubungan yang positif antara 

kecerdasan adversitas dengan 

prestasi belajar, artinya 

semakin tinggi kecerdasan 

adversitas siswa maka akan 

semakin tinggi prestasi 

belajar siswa dalam mata 

pelajaran ekonomi.  

 

2 Yuni 

Susanti 

(2009) 

Studi perbandingan 

kecerdasan dan hasil 

belajar ekonomi dengan 

menggunakan model 

pembelajaran 

kooperatif tipe jigsaw 

dan NHT pada siswa 

kelas X semester genap 

SMA Muhammadiyah 2 

Bandar Lampung TP 

2008/2009 

Terdapat perbedaan rata-rata 

hasil belajar ekonomi pada 

siswa kelas X SMA 

Muhammadiyah 2 Bandar 

Lampung antara yang diajar 

menggunakan model 

pebelajaran kooperatif tipe 

Jigsaw dengan yang diajar 

menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe 

NHT 

3 Fitri Ratna 

Sari (2013) 

Perbandingan Hasil 

Belajar Akuntansi 

melalui model 

pembelajaran SAVI dan 

Model Pembelajaran 

Ada perbedaan rata-rata hasil 

belajar akuntansi siswa yang 

pembelajaranya menggunakan 

model pembelajaran SAVI 

dengan siswa yang 



 
  

39 

C. Kerangka Pikir  

Berhasil atau tidaknya seseorang dalam belajar ditentukan oleh kecerdasan 

adversitas yang dimiliki setiap orang, semakin tinggi kecerdasan adversitas yang 

dilimiliki seorang individu akan membuat siswa mampu mengatasi segala 

hambatan dan kesulitan yang dihadapi dalam belajar Begitu sebaliknya dengan 

individu yang memiliki kecerdasan adversitas rendah. Didukung dengan model 

pembelajaran kooperatif yang tidak hanya memusatkan kegiatan belajar pada guru, 

dengan model pembelajaran koperatif dapat meningkatkan kemampuan dan hasil 

belajar yang optimal.  Dalam penelitian ini terdiri dari dua variabel independen 

(bebas) dan variabel dependen (terikat). Variabel independen dalam penelitian ini 

Learning Cycle 5E 

dengan memperhatikan 

Kecerdasan Adversitas 

Siswa Kelas XI IPS Di 

SMA Negeri 1 Kota 

Gajah Tahun Pelajaran 

2012/2013. 

pembelajaranya menggunakan 

model pembelajaran learning 

cycle  5E 

4 Nur Afni 

Nopemberia 

(2010) 

Studi Perbandingan 

Hasil Belajar dengan 

Menggunakan Model 

Pembelajaran 

Kooperatif Tipe 

Talking Stick dan 

Examples Non 

Examples Terhadap 

Hasil Belajar IPS 

Hasil belajar IPS pada 

kelompok A yang memiliki 

hasil belajar rendah yang 

diajar menggunakan model 

pembelajaran Talking Stick 

dengan model pembelajaran 

Examples non Examples, 

terdapat perbedaan rerata 

hasil belajar IPS pada 

kelompok B memiliki hasil 

belajar tinggi yang 

menggunakan model 

pembelajaran Talking Stick 

dengan Examples Non 

Examples. Dan adanya 

interaksi antara model 

pembelajaran dan hasil belajar 

IPS. 
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ada dua, model pembelajaran kooperatif sebagai X1 yang terdiri dari dua tipe yaitu 

tipe snowball  trowing dan tipe make a match. Kecerdasan adversitas sebagai X2 

terdiri dari kecerdasan adversitasi tinggi dan kecerdasan adversitas rendah sebagai 

variabel dependen. Sedangkan variabel moderator dalam penelitian ini adalah hasil 

belajar IPS Terpadu (Y).   

a.  Perbedaan Hasil Belajar IPS Terpadu Antara Penggunaan Model     

Pembelajaran Koperatif Tipe Snowball Throwing dan Make A Match  

    Model pembelajaran kooperatif memiliki bermacam tipe, dua diantaranya 

adalah model pembelajaran kooperatif tipe snowball throwing dan make a 

match. Kedua model pembelajaran ini  memiliki kelemahan dan kelebihan 

masing-masing namun juga memiliki kesamaan yaitu menuntut keaktifan siswa 

dalam belajar di kelas, sehingga guru dalam model pembelajaran ini hanya 

bersifat sebagai moderator.  

    Model pembelajaran tipe snowball throwing adalah salah satu tipe model 

pembelajaran kooperatif, dimana dalam pelaksanaannya setelah guru selesai 

menerangkan materi yang disajikan maka guru menginstruksikan agar masing-

masing siswa membuat soal dari materi yang baru saja disampaikan, setelah 

selesai membuat soal guru menunjuk salah seorang siswa melemparkan 

soalnyakepada teman lainya yang ada dalam kelas begitu seterusnya, dan bagi 

siswa yang terkena lemparan maka akan menjawab soal tersebut, begitu 

seterusnya. Dan apabila tidak bisa menjawab maka akan diberikan hukuman.  
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     Model pembelajaran tipe make a match adalah model pembelajaran Mencari 

Pasangan. Setiap siswa mendapat sebuah kartu (bisa soal atau jawaban), lalu 

secepatnya mencari pasangan yang sesuai dengan kartu yang ia pegang. 

Suasana pembelajaran dalam model pembelajaran make a match akan riuh, 

tetapi sangat asik dan menyenangkan. Dalam model pembelajaran make a 

match sebagai pembuat soal dan jawaban adalah guru. 

 Kedua model pembelajaran tersebut memiliki kelemahan dan kelebihan 

masing-masing, kelemahan dari model pembelajaran snowball throwing adalah 

apabila siswa yang memilki hasil belajar yang tinggi maka akan merasa mudah 

menjawab soal yang dibuat oleh temannya, sebaliknya model pembelajaran ini 

akan sangat membatu bagi siswa yang memiliki hasil belajar yang rendah 

karena soal yang dibuat oleh temannya sendiri tidak akan begitu sulit dan akan 

sama jenis soal yang mereka buat dengan teman-temanya. Kelebihan  model 

pembelajaran kooperatif tipe ini adalah siswa yang memiliki hasil belajar tinggi 

akan dapat membantu teman yang mendapatkan hasil belajar rendah karena 

dalam model ini mereka akan saling berinteraksi dalam tiap kelompok untuk 

menjawab soal lemparan dari kelompok lain, hal ini sesuai dengan teori Belajar 

Kooperatif menurut Vygotsky  yaitu dikehendakinya setting kelas berbentuk 

pembelajaran kooperatif antar kelompok-kelompok siswa dengan kemampuan 

yang berbeda, sehingga siswa dapat berinteraksi dalam mengerjakan tugas-

tugas yang sulit dan saling memunculkan strategi-strategi pemecahan masalah 

yang efektif di dalam daerah pengembangan terdekat/proksimal masing-

masing.  
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 Model pembelajaran make a match akan sedikit menantang bagi siswa yang 

memiliki hasil belajar yang tinggi, namun model pembelajaran ini akan dirasa 

sulit bagi siswa yang memiliki hasil belajar rendah, soal yang dibuat guru akan 

sedikit sulit.  Karena model pembelajaran make a  match adalah mencari soal 

dan jawaban yang tepat sesame teman. Adapun kendala dalam metode 

pembelajaran ini adalah apabila kebetulan siswa mendapatkan soal dan jawaban 

yang dipegang oleh teman yang berlawanan jenis maka akan membuat mereka 

merasa malu untuk berpasangan.  

 Sehingga dalam hal ini model pembelajaran snowball throwing lebih baik 

diterapkan pada siswa Kelas VII SMP Negeri 6 Metro terlebih hampir lebih 

dari 60% dari hasil belajar IPS Terpadu siswa yang belum mencapai Kriteria 

Kelulusan Minimun (KKM).  

b. Perbedaan hasil belajar IPS Terpadu dengan menggunakan model 

pembelajaran  Snowball Throwing dan Make a Match ditinjau dari 

kecerdasan adversitas tinggi. 

         Penerapan model pembelajaran tipe snowball throwing adalah guru 

menerangkan materi sebentar dan kemudian menginstruksikan kepada siswa 

untuk membuat soal masing-masing siswa satu soal dari materi yang baru saja 

disampikan guru. Sedangkan dalam penerapan model pembelajaran tipe make a 

match guru menerangkan sedikit poin-poin materi paling pokok, dan membagi 

siswa dalam kelas kedalam dua kelompok yaitu kelompok pemegang soal dan 

kelompok pemegang jawaban. Setelah itu guru guru membagikan masing-

masing siswa soal ataupun jawaban sesuai dengan kelompoknya. Dan apabila 
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masing-masing siswa sudah mendapatkan soal /jawaban maka secepat mungkin 

masing-masing siswa mencari soal ataupun jawaban yang tepat. Soal dan 

jawaban yang dibuat guru lebih memiliki tingkat kesukaran dan tata bahasa 

yang lebih mengecoh siswa. Sehingga model pembelajaran tipe make a match 

dirasa sangat menantang bagi siswa yang memiliki kecerdasan adversitas tinggi 

karena menurut Stoltz (2000) mengatakan ciri-ciri seseorang yang memiliki 

kecerdasan adversitas tinggi adalah mereka lebih menyukai tantangan dan 

memandang masalah bukan sebagai kesulitan, melainkan sebagai tantangan 

untuk meraih kesuksesan. Sehingga siswa yang memiliki Adversity Quotient 

(AQ) tinggi akan merasa tertantang untuk menemukan soal dan jawaban yang 

tepat yang telah diberikan guru, apalagi siswa yang paling cepat dalam 

menemukan soal dan jawaban yang tepat akan mendapatkan nilai yang 

diberikan oleh guru, sehingga siswa akan semakin semangat dalam menemukan 

pasangan soal dan jawaban yang tepat. Siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas tinggi akan mudah untuk mencari soal maupun jawaban yang tepat, 

sehingga model pembelajaran tipe make a match lebih baik dibandingkan 

dengan model pembelajaran koperatif tipe snowball throwing bagi siswa yang 

memiliki kecerdasan adversitas tinggi. Dapat dipastikan  bahwa siswa yang 

memiliki hasil belajar yang tinggi maka memiliki kecerdasan adversitas yang 

tinggi pula karena mereka dalam menghadapi kesulitan dalam belajar tidak 

akan mudah menyerah dan putus asa, justru kesulitan-kesulitan itu akan 

dijadikan sebagai tantangan untuk meraih kesuksesan, hal ini sesuai dengan 

konsep scaffholding yang dikemukakan oleh Vygotsky dalam Nur (2000), yaitu 
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memberikan sejumlah bantuan kepada siswa pada tahap awal pembelajaran 

kemudian member kesempatan kepada siswa untuk mengambil alih tanggung 

jawab sekadar yang mereka mampu (widyawaraokaa. blogspot.com/2012/12/ 

teori-perkembangan-vygotsky.html?m=1diakses pada 8 Februari 2014). 

c.  Perbedaan hasil belajar IPS Terpadu dengan menggunakan model 

pembelajaran Snowball Throwing dan Make a Match ditinjau dari 

kecerdasan adversitas rendah. 

 Model pembelajaran tipe snowball throwing adalah model pembelajaran 

kooperatif yang diterapkan dengan cara masing-masing siswa membuat soal 

dari materi yang sudah disampaikan guru, lalu menggulungnya seperti bola 

salju. Kemudian guru menujuk siswa yang melempar gulungan soal tersebut 

kepada temannya, dan siswa yang terkena lemparan kertas tersebut akan 

menjawab soal yang dalam kertas yang baru saja dilemparkan temannya. Siswa 

yang memiliki kecerdasan adversitas rendah akan merasa tidak terlalu sulit 

untuk menjawab soal yang dibuat temannya, dan akan menganggap soal yang 

dibuat temanaya tidak akan jauh berbeda tingkat kesulitannya dengan soal yang 

dibuat oleh dirinya, baik dari segi tata bahasa dan tingkat kesukarannya. 

Berbeda dengan model pembelajaran tipe make a match dimana soal beserta 

jawaban yang membuat adalah guru. Sehingga memiliki tingkat kesulitan dan 

tata bahasa yang sedikit lebih mengecoh dan rumit untuk siswa yang memiliki 

Adversity Quotient (AQ) rendah untuk mencocokkan soal beserta jawabannya. 

Ciri-ciri siswa yang memiliki kecerdasan adversitas rendah adalah mereka 

mudah  menyerah, cenderung merasa bosan dan tidak menyukai tantangan, 
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artinya apabila mereka dalam kegiatan belajar dituntut untuk mencocokkan soal 

maupun jawaban yang dibuat oleh guru akan sedikit mematahkan semangat 

belajar siswa yang memiliki kecerdasan adversitas rendah, dan akan 

menghilangkan semangat dalam kegiatan belajar dikelas sedangkan bagi siswa 

yang memiliki kecerdasan adversitas tinggi mereka akan dengan mudah untuk 

menyesuikan dan akan saling berdiskusi membantu siswa yang memiliki hasil 

belajar rendah. Sehingga dalam kegiatan belajar di kelas antara siswa yang 

memiliki kecerdasan adversitas tinggi dan siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas rendah akan terjadi interaksi, sehingga siswa yang memiliki memiliki 

kecerdasan adversitas rendah akan merasa terbantu.  

 Vygotsky yakin bahwa pembelajaran terjadi apabila anak bekerja atau 

menangani tugas-tugas yang belum dipelajari namun tugas-tugas itu berada 

dalam jangkauan kemampuannya atau tugas-tugas itu berada dalam zone of 

proximal development (ZPD). ZPD adalah tingkat tingkat perkembangan sedikit 

di atas tingkat perkembangan seseorang saat ini. Satu lagi ide penting dari 

Vygotsky adalah Scaffolding yakni pemberian bantuan kepada anak selama 

tahap-tahap awal perkembangan dan mengurangi bantuan tersebut memberikan 

kesempatan kepada anak untuk mengambil alih tanggung jawab yang semakin 

besar segera setelah ia dapat melakukannya. Menurut teori Vygotsky, siswa 

perlu belajar dan bekerja secara kelompok sehingga siswa dapat saling 

berinteraksi dan diperlukan bantuan guru dalam kegiatan pembelajaran 

(Trianto, 2009: 38-39).  

 Dilihat dari kekurangan dan kelebihan kedua model pembelajaran tersebut 

maka diduga hasil belajar IPS Terpadu bagi siswa yang pembelajaranya 

menggunakan model pembelajaran koperatif tipe snowball throwing akan lebih 

tinggi dibandingkan dengan model pembelajaran kopertaif tipe make a match 

bagi siswa yang memiliki kecerdasan adversitas rendah.  
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 d. Ada interaksi antara model pembelajaran, kecerdasan adversitas dan 

hasil belajar IPS Terpadu pada siswa kelas VII SMP Negeri 6 Metro 

Model pembelajaran kooperatif tipe snowball throwing bagi siswa yang 

memiliki kecerdasan adversitas rendah dalam pembelajaran IPS Terpadu hasil 

belajarnya lebih baik dari pada siswa yang memiliki kecerdasan adversitas 

tinggi, dan jika pada model pembelajaran kooperatif tipe make a match bagi 

siswa yang memiliki kecerdasan adversitas tinggi maka hasil belajar IPS 

Terpadu akan lebih baik dibandingkan menggunakan model pembelajaran tipe 

snowball throwing, maka diduga terjadi interaksi antara model pembelajaran 

kooperatif dan kecerdasan adversitas. Ini sesuai dengan teori yang diungkapkan 

(Vygotsky dalam Holil, 2007: 34) yang mengatakan bahwa terdapat interaksi 

antara aspek internal dan eksternal dari pembelajaran dan penekanannya pada 

lingkungan sosial pembelajaranya. 
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Berikut paradigma pada penelitian untuk memberikan gambaran dengan jelas 

mengenai kerangka pikir tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Paradigma Penelitian 

 

D. Hipotesis 

Berdasarkan tinjauan pustaka, hasil penelitian yang relevan, kerangka pikir dan 

anggapan dasar yang telah diuraikan terdahulu, maka rumusan hipotesis penelitian 

ini adalah. 

1. Ada perbedaan rata-rata hasil belajar IPS Terpadu pada siswa yang 

pembelajaranya menggunakan model pembelajaran snowball throwing dengan 

siswa yang menggunakan model make a match. 

2. Ada perbedaan rata-rata hasil belajar IPS Terpadu siswa yang pembelajaranya 

menggunakan model pembelajaran snowball throwing lebih rendah 

dibandingkan dengan siswa yang pembelajaranya menggunakan model 

Model 

Pembelajaran 

Koperatif Tipe 

Snowball 

Throwing 

AQ Tinggi 

AQ Tinggi 

Hasil Belajar 

Model 

Pembelajaran 

Koperatif Tipe 

Make A Match AQ Rendah 

AQ Rendah 
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pembelajaran make a match bagi siswa yang memiliki kecerdasan adversitas 

tinggi. 

3. Ada perbedaan rata-rata hasil belajar IPS Terpadu siswa yang pembelajarannya 

menggunakan model pembelajaran snowball throwing lebih tinggi 

dibandingkan dengan siswa yang pembelajarannya menggunakan model make a 

match bagi siswa yang memiliki kecerdsan adversitas rendah. 

4. Ada interaksi antara model pembelajaran, kecerdasan adversitas dan hasil 

belajar IPS Terpadu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


