
 
 
 
 
 
 

STUDI PERBANDINGAN HASIL BELAJAR IPS TERPADU 

MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

CAMTASIA STUDIO DAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

PORTOFOLIO DENGAN MEMPERHATIKAN KECERDASAN 

ADVERSITAS PADA SISWAKELAS VIII SMP  

MUHAMMADIYAH 3 BANDAR LAMPUNG  

TAHUN PELAJARAN 2018/2019 

 

 

(Skripsi) 

 

 

 

Oleh 

SARJINI DAMAYANTI 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

  
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS LAMPUNG  

BANDARLAMPUNG 

2019 

 

 

 

STUDI PERBANDINGAN HASIL BELAJAR IPS TERPADU MENGGUNAKAN 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS CAMTASIA STUDIO DAN 

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PORTOFOLIO DENGAN 

MEMPERHATIKAN KECERDASAN ADVERSITAS PADA  

SISWA KELAS VIII SMP MUHAMMADIYAH 3 BANDAR  

LAMPUNG TAHUN PELAJARAN 2018/2019 

 

http://www.kvisoft.com/pdf-merger/


 

ABSTRAK 

 

 

 

STUDI PERBANDINGAN HASIL BELAJAR IPS TERPADU 

MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

CAMTASIA STUDIO DAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

PORTOFOLIO DENGAN MEMPERHATIKAN KECERDASAN 

ADVERSITAS PADA SISWAKELAS VIII SMP MUHAMMADIYAH 3 

BANDAR LAMPUNG TAHUN PELAJARAN 2018/2019 

 

 

Oleh 

Sarjini Damayanti 

 

 

 

Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui perbedaan hasil belajar, interaksi 

penggunaan media pembelajaran berbasis Camtasia Studio dan media 

pembelajaran berbasis Porotofolio Kelas dengan memperhatikan kecerdasan 

adversitas. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

eksperimen semu dengan pendekatan komparatif. Pengumpulan data melalui tes 

dan angket serta dianalisis dengan rumus t-test dan ANAVA menggunakan 

perhitungan SPSS. Penelitian ini dilakukan di SMP Muhammadiyah 3 Bandar 

Lampung dengan populasi sebanyak 7 kelas dan sampel 2 kelas (VIII E dan VIII 

F) yang ditentukan melalui Cluster Random Sampling. Hasil analisis data 

menunjukkan F hitung >Ftabel atau 5,47 > 4.01 berarti ada perbedaan hasil belajar 

mengunakan media pembelajaran berbasis Camtasia Studio dan Porotofolio 

Kelas dan Fhitung > Ftabel atau 39,12 > 4,01 berarti terdapat interaksi media 

pembelajaran dengan kecerdasan adversitas. 

 

Kata Kunci : Hasil Belajar, Camtasia Studio, Portofolio Kelas, Kecerdasan 

Adversitas 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

 

Pendidikan bagi kehidupan manusia merupakan kebutuhan mutlak yang harus 

dipenuhi sepanjang hayat. Kehidupan pada era globalisasi menuntut kualitas 

sumber daya manusia yang handal agar dapat bertahan dalam kehidupan yang 

penuh dengan persaingan. Usaha yang dapat dilakukan untuk mewujudkan 

kualitas sumber daya manusia yang handal adalah melalui dunia pendidikan. 

Sebab, pendidikan merupakan ujung tombak dalam pembangunan masa 

depan suatu bangsa. Jika dunia pendidikan suatu bangsa sudah buruk, maka 

kehancuran bangsa tinggal menunggu waktu. Seperti halnya di Indonesia saat 

ini yang dinilai kualitasnya rendah. 

 

Pendidikan adalah bagian yang sangat integral pembangunan untuk 

meningkatkan sumber daya manusia. Kualitas pendidikan ditentukan oleh 

proses pembelajaran. Salah satu tanda seseorang belajar adalah terjadinya 

perubahan tingkah laku pada dirinya. Secara psikologis, belajar merupakan 

suatu proses perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan 

lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Perubahan-perubahan 

tersebut akan nyata dalam seluruh aspek tingkah laku peserta didik.  Ilmu 

pengetahuan tetapi juga berbentuk kecakapan, keterampilan, sikap, 
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pengertian, harga diri, minat, watak, penyusaian diri dapatlah dikatakan 

bahwa belajar itu sebagai rangkaian kegiatan jiwa raga, psiko fisik untuk 

menuju perkembangan pribadi manusia seutuhnya, yang menyangkut unsur, 

cipta, rasa dan karsa, rana kognitif, afektif dan psikomotorik. Di era 

perkembanagan zaman yang semakin maju seperti saat ini,  salah satu disiplin 

ilmu yang sangat perlu dikembangkan dalam pendidikan IPS Terpadu. Ilmu 

pengetahuan Sosial merupakan suatu disiplin ilmu yang mengajarkan kepada 

siswa agar lebih peka dalam mengenal dan memiliki kepedulian terhadap 

fenomena-fenomena sosial yang ada. Menurut Soemantri (2011 : 103), 

“Pendidikan IPS adalah penyederhanaan adaptasi, seleksi, dan modifikasi dari 

disiplin akademisilmu-ilmu social yang diorganisasikan dan disajikan secara 

ilmiah dan pedagogis-psikologis untuk tujuan institusional pendidikan dasar 

dan menengah dalam  kerangka mewujudkan tujuan pendidikan yang 

berdasarkan Pancasila”. 

 

Penilaian hasil belajar merupakan kolaborasi antara pendidik dengan peserta 

didik maupun antara sesama peserta didik dalam kegiatan pembelajaran 

dalam upaya menjadikan semua peserta didik sukses. Penilaian untuk belajar 

merupakan suatu penilaian yang dilakukan oleh pendidik dengan 

menggunakan berbagai informasi tentang proses pembelajaran yang memulai 

proses umpan balik, dijadikan sebagai dasar seorang pendidik dan peserta 

didik untuk menentukan langkah-langkah yang diperlukan sehingga peserta 

didik menjadi belajar menjadi lebih efektif.  
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Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SMP Muhammadiyah 3 

Bandar Lampung umumnya hasil belajar kurang optimal khususnya pada 

bidang studi IPS Terpadu , dengan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) 

adalah 70. Sebagai ilustrasi disajika data hasil mid semester ganjil 2018/2019 

sebagai berikut :  

 

Tabel 1. Hasil Mid Semester Ganjil Kelas VIII SMP Muhammadiyah 3 

Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2018/2019 

No Rentang Nilai 
Jumlah Siswa 

(Orang) 

Persentase  

(%) 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

20 – 29 

30 - 39 

40 - 49 

50 - 59 

60 - 69 

70 - 79 

80 – 89 

4 

16 

26 

48 

45 

33 

8 

2,22 

8,89 

14,45 

26,67 

25 

18,33 

4,44 

 Jumlah 180 100 

Sumber : Guru IPS Terpadu SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung 

 

Berdasarkan Tabel 1 maka dapat diketahui hasil belajar siswa dapat 

dikategorikan ke dalam criteria tuntas dan belum tuntas belajar. Kriteria 

ketuntasan minimum (KKM) adalah sebesar 70. Nilai KKM ini telah 

ditetapkan oleh guru mata pelajaran IPS Terpadu sesuai dengan penilaian 

guru terhadap kemampuan yang dimiliki siswa dan juga berdasarkan tingkat 

kesulitan mata pelajaran. Hasil belajar yang diperoleh siswa kelas VIII SMP 

Muhammadiyah 3 Bandar Lampung dari 180 siswa yang mendapat nilai 

kurang dari 70 sebanyak 139 siswa atau sebesar 77,22%. Hal ini berarti 

sebagian besar siswa memiliki hasil belajar yang masih tergolong rendah. 
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Menurut Djamarah (2010 : 128) “Apabila bahan pelajaran yang diajarkan 

kurang dari 65% dikuasai oleh siswa maka presentase keberhasilan siswa 

pada mata pelajaran tersebut tergolong rendah”. Rendahnya hasil belajar 

siswa ini diduga karena pembelajaran yang ditetapkan oleh guru 

didominasi oleh metode ceramah dan diselingi dengan tanya jawab serta 

media pembelajaran yang digunakan hanya papan tulis dan buku teks. 

Akibatnya peranan, minat, dan kebutuhan siswa masih kurang 

diperhatikan, sehingga siswa menjadi kurang aktif dan kurang memiliki 

kemauan untuk belajar. 

Tabel 2. Jumlah Siswa yang Memiliki Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) Mata Pelajaran IPS Terpadu Kelas VIII SMP 

Muhammadiyah 3 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 

2018/2019 

Standar Kelulusan Frekuensi (Orang) Presentase (%) 

≥ 70 41 22,78 

< 70 139 77,22 

Jumlah 180 100 

Sumber : Guru IPS Terpadu SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung 

 

Berdasarkan Tabel 2, dapat dilihat hasil belajar yang diperoleh siswa kelas 

VIII SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung dari 180 siswa yang mendapat 

nilai kurang dari 70 sebanyak 139 siswa atau sebesar 77,22%. Siswa yang 

mendapatkan nilai lebih dari 70 sebanyak 41 siswa atau sebesar 22,78%. 

Hasil belajar siswa kelas VIII SMP SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung 

dapat dikategorikan bahwa hasil belajar siswa yang menguasai mata pelajaran 

IPS Terpadu tergolong rendah jika dibandingkan dengan siswa yang belum 

menguasai bahan pelajaran. Prestasi belajar yang dicapai seorang individu 

merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang mempengaruhinya. 

http://belajarpsikologi.com/pengertian-prestasi-belajar/
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Pengenalan terhadap faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar 

penting sekali artinya dalam rangka membantu murid dalam mencapai 

prestasi belajar yang sebaik-baiknya. Menurut Djamarah (2010 : 141) faktor-

faktor yang mempengaruhi prestasi belajar meliputi: 

1. Faktor intern merupakan faktor-faktor yang berasal dari diri 

dalam siswa seperti kemampuan awal, kecerdasan, motivasi, 

disiplin dan minat. 

2. Faktor ektern merupakan faktor-faktor yang berasal dari luar diri 

siswa dapat berupa lingkungan, sarana dan prasarana belajar, dan 

guru, dimana faktor yang satu dengan yang lainnya saling 

mempengaruhi dan mendukung dalam pencapaian hasil belajar 

siswa yang optimal. 

 

 

Faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan peserta didik dalam belajar 

dibedakan atas dua kategori, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor 

internal meliputi fisiologi dan psikologi (jasmani, motivasi, minat, sikap dan 

bakat). Faktor eksternal meliputi dua faktor yaitu meliputi lingkungan sosial 

dan faktor lingkungan sosial yaitu sekolah, keluarga dan masyarakat.Salah 

satu faktor yang berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik adalah 

penggunaan media pembelajaran oleh pendidik yang merupakan media dalam 

usaha menyesuaikan konsep dan berbagai tujuan pembelajaran dengan 

memerhatikan kecerdasan adversitas siswa menjadi indikator seberapa 

kuatkah seseorang dapat terus bertahan dalam menghadapi kesulitan dan 

bagaimanakah cara seseorang merespon kesulitan, sampai pada akhirnya 

orang tersebut dapat keluar sebagai pemenang, mundur di tengah jalan atau 

bahkan tidak mau menerima tantangan sedikitpun dalam kegiatan belajar 

mengajar. Faktor yang memepengaruhi hasil belajar siswa yaitu kecerdasan 

adversitas. Stoltz dalam Miarti (2016 : 3) mengatakan kecerdasan adversitas 
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dapat membuat seseorang meraih sukses, kecerdasan adversitas adalah 

kemampuan yang dimiliki sesorang dalam mengatasi berbagai masalah hidup 

dan kesanggupan seseorang bertahan hidup. 

 

Perkembangan teknoloagi multimedia telah menjanjikan potensi besar dalam 

merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi, 

menyesuaikan informasi dan sebagainnya. Multimedia juga menyediakan 

peluang bagi pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajaran sehingga 

menghasilkan hasil yang maksimal. Demikian juga bagi pelajar, dengan multi 

media diharapkan mereka akan lebih mudah untuk menentukan dengan apa 

dan bagaiamana siswa untuk dapat menyerap informasi secara cepat dan 

efisien. Sumber informasi tidak lagi terfokus pada teks dari buku semata mata 

tetapi lebih luas dari itu. Kemampuan teknologi multimedia yang telah 

terhubung internet akan semakin menambah kemudahan dalam mendapatkan 

informasi yang diharapkan. 

 

Tingkat keefektifan pembelajaran di sekolah salah satunya dipengaruhi oleh 

kemampuan pendidik menerapkan asas kekonkretan dalam mengelola proses 

pembelajaran. Maksudnya, pendidik harus mampu menjadikan apa yang 

diajarkannya sebagai sesuatu yang konkret (nyata) sehingga mudah dipahami 

oleh peserta didik. Hal yang dibutuhkan untuk mewujudkan asas kekonkretan 

dalam pembelajaran di sekolah adalah media pembelajaran yang tepat. 

Visualisasi lewat media pembelajaran menjadi salah satu cara yang dapat 

dilakukan untuk mengkonkritkan sesuatu yang abstrak. Menurut Arsyad 

(2011 : 3) “Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar 
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mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan 

pembelajaran di sekolah”. 

 

Tabel 3. Hasil Wawancara dengan Siswa Terkait Penggunaan Media 

Kategori Indikator Fakta dilapangan 

Materi Kesesuaian materi dengan 

diskusi  

Beberapa siswa kurang memahami 

pembelajaran karena hanya disksusi 

tanpa mengerti alur pembelajaran pada 

mata pelajaran IPS Terpadu. 

Media Pembelajaran lebih jelas dan 

menarik 

65 % peserta didik mengemukakan 

bahwa selama ini belajar hanya bertumpu 

pada sumber belajar buku dari 

pemerintah yang dibentuk dengan model 

belajar diskusi tanpa menggunakan 

media yang optimal. 

 Proses pembelajaran lebih 

interaktif, 

Metode Ceramah dan diskusi  tanpa 

media yang saat ini digunakan hanya 

melibatkan satu arah komunikasi tanpa 

adanya banyak interaksi pada guru dan 

siswa maupun siswa dengan siswa dan 

hanya dilakukan dengan verbalistis. 

 Fasilitas Belajar 80% Fasilitas belajar yang ada di sekolah 

tersebut sudah memadai untuk 

menerapkan media pembelajaran 

interaktif sesuai kurikulum 2013 revisi 

terbaru. Seperti contohny ada Proyektor, 

LCD dan Soundsystem yang layak pakai 

untuk pembelajaran dikelas. 

Hasil 

Belajar 

Meningkatkan kualiatas hasil 

belajar. 

Terbatasnya sumber belajar dan 

pengunaan media pembelajaran 

mengakibatkan tidak ada perubahan yang 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Sumber : Wawancara terhadap 10 Responden Siswa SMP Muhammadiyah 3 

Bandar Lampung 

 

Berdasarkan penelitian pendahuluan diketahui bahwa penggunan media  

dalam proses mengajar di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung belum 

optimal. Hal ini terlihat dari hasil wawancara terhadap beberapa responden 

yang menyatakan bahwa guru mata pelajaran IPS Terpadu kelas VIII kurang 

efektif dalam penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media 
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pembelajaran secara konvesional dengan tidak memperhatikan kecerdasan 

adversitas siswa untuk memecahkan masalah dalam kegiatan 

pembelajarannya membuat siswa merasa jenuh pada saat belajar sehingga 

hasil belajar siswa tidak optimal. Penggunaan media oleh guru IPS Terpadu 

di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung masih tergolong rendah. Hal ini 

terlihat dari hanya beberapa guru yang menggunakan media belajar yang 

inovatif. Penggunaan media yang tidak bervariasi dapat menghambat siswa 

dalam mencerna materi yang disampaikan oleh guru.  

 

Berdasarkan pemikiran di atas serta melihat hasil belajar siswa yang belum 

optimal, perlu upaya perubahan dalam proses pembelajaran untuk 

menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan, sehingga pada 

akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar, yang dapat diatasi dengan 

penggunaan media dengan memperhatikan kecerdasan adversitas siswa. 

Menurut Hamalik dalam Arsyad (2011 : 15) mengemukakan bahwa, 

“pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologis 

terhadap siswa”. Media pendidikan sudah dirasakan secara signifikan 

manfaatnya di dalam dunia pendidikan. Media pendidikan dapat menjadi 

solusi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Sehingga diharapkan guru 

dapat memanfaatkan media pembelajaran dalam proses pembelajaran di 

kelas. Dari beberapa media pembelajaran dalam penelitian ini menerapkan 

media pembelajaran berbasis camtasia studio dan media pembelajaran 

berbasis portofolio. 
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Media pembelajaran interaktif , yaitu sebuah sistem penyampaian pengajaran 

yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer 

kepada penonton (murid) yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan 

suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan respon itu yang 

menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. Menurut Rusman Dkk (2011 : 

218) Media video pembelajaran digolongkan ke dalam jenis media audio 

visual aids (AVA), yaitu jenis media yang selain mengandung unsur suara 

juga mengandung gambar yang busa dilihat. Salah satu software yang 

digunakan dalam pembuatan media pembelajaran interaktif adalah Camtasia 

Studio yang merupakan solusi lengkap untuk menciptakan video 

propesional dan aktivitas desktop PC dengan cepat sehingga dapat 

memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam 

bentuk kata-kata tertulis maupun lisan belaka) dalam pembelajaran IPS 

Terpadu. Siapapun dapat merekam dan menciptakan satu pelajaran penuh 

video gerak atau presentasi, dengan pasti, dan terbitkan ini pada format 

dari pilihan mereka. Camtasia Studio merupakan perangkat lunak 

(Software) yang dikembangkan oleh TechSmith Coorporotion khusus 

bidang multimedia.  

 

Camtasia Studio adalah program aplikasi yang dikemas untuk recording, 

editing, dan publishing dalam membuat video presentasi yang ada pada 

layar (screen) komputer. Camtasia Studio adalah software untuk 

mengcapture tampilan layer monitor, dengan ditambahi audio dan video, 

bisa juga kita gunakan untuk merekam hasil presentasi Powerpoint ke 

dalam format video. Camtasia Studio dapat membantu dan melatih kita 
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dalam menyampaikan serta berinteraksi dengan audiens. Camtasia Studio 

memiliki kemampuan untuk merekam suara yang ada dalam layar, 

termasuk kegiatan di desktop, presentasi Powerpoint, narasi suara, dan 

webcam video. Dengan adanya video pembelajaran dari software 

camtasia studio, peserta didik dapat belajar secara mandiri mengulas 

pembelajarannya kembali dirumah dengan membawa pulang video 

pembelajaran tersebut yang disediakan oleh guru dalam bentuk CD-ROM. 

 

Media portofolio merupakan kumpulan hasil karya siswa atau catatan 

berbentuk tugas-tugas yang dikerjakan siswa. Jawaban siswa atas pertanyaan 

guru, catatan hasil observasi guru, catatan hasil wawancara guru dengan 

siswa, laporan kegiatan dan karangan yang dibuat siswa. Portofolio juga 

dapat diistilahkan sebagai suatu koleksi pribadi hasil pekerjaan seseorang 

siswa(bersifat individual) yang menggambarkan (merefleksikan) taraf 

pencapaian, kegiatan belajar, kekuatan, dan pekerjaan terbaik siswa. 

Kemudian pendekatan dari dasar pengembangan pelaksanaan model 

pembelajaran berbasis Portofolio sebagaimana yang diungkapkan oleh Yager 

bahwasanya teori belajar Kontrutivisme, pada prinsipnya menggambarkan 

bahwa si siswa membentuk dan membangun pengetahuan melalui interaksi 

dengan lingkungan. mengenai siswa yang didekumentasikan secar baik dan 

teratur. Mengingat begitu beragamnya batasan Portofolio, guru dapat 

mengumpulkan melalui berbagai cara. Cara yang akan dipakai disesuaikan 

dengan tujuan yang hendak dicapai yang berhubungan dengan tingkatan 

siswa dan jenis kegiatan yang dilakukan. Dengan demikian, yang dimaksud 

dengan Portofolio adalah suatu kaidah yang digunakan oleh guru untuk 
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mengumpulkan bukti pencapaian siswa dalam suatu masa tertentu. Dalam hal 

ini Portofolio merupakan instrument penilaian kompetensi siswa atau hasil 

belajar siswa dalam Abdul Majid (2004 : 191). 

 

Faktor lain yang diduga dapat menjadi faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar siswa adalah kecerdasan adversitas. Seseorang yang memiliki 

kemampuan intelektual yang tinggi, namun cepat berputus asa dalam 

mengahadapi kesulitan diprediksikan tidak akan berhasil, maka dari itu 

tingkat kemampuan intelektual yang tinggi jika di topang dengan kecerdasan 

adversitas yang tinggi akan dapat mencapai kesuksesan. Kecerdasan 

Adversitas adalah variabel yang menentukan apakah seseorang tetap menaruh 

harapan dan terus memegang kendali dalam situasi sulit. Adversity Quotient 

merupakan faktor yang dapat menentukan bagaimana, jadi atau tidaknya, dan 

sejauh mana sikap, kemampuan, dan kinerja terwujud di dunia. Dengan 

Adversity Quotient kita akan tahu seberapa jauh kita mampu bertahan 

menghadapi kesulitan dan kemampuan untuk mengatasinya, meramalkan 

siapa yang mampu mengatasi kesulitan dan siapa yang akan hancur, 

meramalkan siapa yang akan melampui harapan-harapan atas kinerja dan 

potensi mereka serta siapa yang akan gagal, dan meramalkan siapa yang akan 

menyerah dan siapa yang akan bertahan. 
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Tabel 4. Fakta Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa 

Kategori  Indikator Contoh indikator soal Fakta di lapangan 
     

  1. Kemampuan Disajikan deskripsi sebuah  Beberapa siswa belum 

  Memperinci situasi, pernyataan masalah,  mampu menguraikan 

  Masalah dan kemungkinan  masalah dengan baik, 
   penyelesaian  masalahnya,  terbukti 65% dari jumlah 
   

 siswa, yang masih    peserta didik dapat 
   

 kebingungan memperinci    menentukan: (1) solusi 
   

 masalah dan    yang positif dan negatif,  
   (2) solusi mana yang paling  mengembangkannya 
   

 menjadi solusi.    tepat untuk memecahkan     

   Masalah  

Analis   yang disajikan, dan dapat  

Bagian   memberikan alasannya.  

(unsur)  2. Keterampilan Disajikan sebuah  Hanya sebagi kecil siswa 

  mengdentfksi masalah/problem, aturan,  yang dapat menentukan 

  Masalah kartun, atau eksperimen  masalah utama dari 

   Dan  masalah/problem, aturan, 

   hasilnya, peserta didik  kartun atau eksperimen, hal 

   dapat menentukan masalah  ini terbukti dari presentase 

   utama, kriteria yang  60% siswa saja yang dapat 

   digunakan untuk  menentukan masalah utama 

   mengevaluasi kualitas,  dari soal yang guru berikan. 

   kebenaran argumen atau   

   kesimpulan.  

Analisis  3. Keterampilan Disajikan sebuah  Hanya 25% siswa yang 

Hubungan  Menentukan pernyataan yang  memiliki jawaban benar  

(Relasi)  sebab akibat diasumsikan kepada peserta  Saat diberi soal yang 

   didik adalah benar dan  berhubungan dengan sebab 

   pilihannya terdiri dari: (1)  akibat. Sedangkan 75% 

   satu kesimpulan yang benar  siswa yang lain masih 

   dan logis, (2) dua atau lebih  kebingungan menentukan 

   kesimpulan yang benar dan  soal sebab akibat. 

   logis, peserta didik dapat  

   Membandingkan  

   kesimpulan yang sesuai  

   dengan pernyataan yang  

   disajikan atau kesimpulan  

   yang harus diikuti.  
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Tabel 4 Lanjutan 

 4. Keterampilan Disajikan sebuah teks  Kurang lebih, Ada 55% 

  Megilustrasi argumentasi, berita, atau  siswa memiliki jawaban 

  Masalah eksperimen dan  kurang tepat saat diberi soal 

Analisis 
  interpretasinya, peserta  berupa ilustrasi suatu 
  

 masalah.   
didik dapat menentukan 

Sistem 
  
   

  
masalah utama, 

 

    

   mempresentasikan masalah  

   dan membuat kesimpulan  

   pemecahan masalah.  

Sumber: Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPS Terpadu Kelas 

VIII SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampug. 

 

Berdasarkan tabel diatas menyiratkan bahwa aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran siswa di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung belum 

optimal. Mengatasi permasalahan tersebut, maka diperlukan media 

pembelajaran yang tepat untuk mengoptimalkan dan meningkatkan 

kemampuan pemcahan masalah siswa sehingga kegiatan pembelajaran 

lebih menarik, mengedepankan partisipasi serta keaktifan siswa. Selain itu 

hal penting lain yang selama ini kurang diperhatikan oleh guru saat 

pembelajaran ialah kecerdasan adveristas siswanya. 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, peneliti 

merasa tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul “Studi 

Perbandingan Hasil Belajar IPS Terpadu Menggunakan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Camtasia Studio Dan Media 

Pembelajaran Berbasis Portofolio dengan memperhatikan Kecerdasan 

Adversitas pada Siswa Kelas VIII  SMP Muhammadiyah 3 Bandar 

Lampung Tahun Pelajaran 2018/2019.” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasrkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka permasalahan 

dalam penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut : 

1. Sebagian hasil belajar siswa belum mencapai kriteria ketuntasan minimum 

(KKM). 

2. Rendahnya hasil belajar IPS Terpadu siswa mungkin pengaruh dari 

aktivitas belajar siswa. 

3. Penggunaan media yang kurang tepat menyebabkan hasil belajar siswa 

yang belum maksimal. 

4. Siswa tidak mengetahui aspek  penilaian yang dilakukan oleh guru. 

5. Langkah pembelajaran yang dilakukan oleh guru tidak sesuai dengan 

kondisi kelas. 

6. Kurang partisipatif siswa untuk menerima, mengamati, menjawab, reaksi 

(respon) dan membentuk karakteristik siswa dalam proses pembelajaran. 

7. Suasana pengajaran dan pembelajaran yang belum terlihat interaktif antara 

pendidik dan peserta didik yang mempengaruhi hasil belajar siswa rendah. 

8. Rendahnya pemahaman siswa pada pelajaran IPS sehingga tidak ada hasil 

yang siginfikan terhadap hasil belajar siswa. 

9. Peserta didik belum memiliki memiliki cara belajar yang efektif, 

sehingga belum mendapat hasil belajar yang memuaskan. 

10. Kurang masifnya penggunaan media pembelajaran oleh pendidik yang 

merupakan media dalam usaha menyesuaikan konsep dan berbagai 

tujuan pembelajaran. 

11. Media pembelajaran yang belum bervariatif. 
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12. Kurangnya kemampuan peserta didik dalam memacu diri sendiri untuk 

menyelasikan masalah dalam proses pembelajarannya. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan keterbatasan peneliti dalam hal kemampuan, biaya, dan waktu 

maka penelitian ini dibatasi agar ruang lingkup kajian lebih terarah, peneliti 

memfokuskan pada masalah yang terkait dengan Studi Perbandingan Hasil 

Belajar IPS Terpadu Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Camtasia Studio Dan Media Pembelajaran Berbasis Portofolio dengan 

memperhatikan Kecerdasan Adversitas pada Siswa Kelas VIII  SMP 

Muhammadiyah 3 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2018/2019. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembahasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Apakah ada perbedaaan hasil belajar IPS Terpadu siswa yang 

pembelajarannya menggunakan media pembelajaran berbasis camtasia 

studio dengan media pembelajaran berbasis portofolio? 

2. Apakah hasil belajar IPS Terpadu yang pembelajarannya menggunakan 

media pembelajaran berbasis camtasia studio lebih rendah dibandingkan 

dengan siswa yang diajarkan menggunakan media pembelajaran berbasis 

portofolio pada siswa yang kecerdasan adversitas rendah? 

3. Apakah hasil belajar IPS Terpadu yang pembelajaranya menggunakan 

media pembelajaran berbasis camtasia studio lebih tinggi dibandingkan 
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dengan siswa yang diajarkan menggunakan media pembelajran berbasis 

portofolio pada siswa yang memiliki kecerdasan adversitas tinggi? 

4. Apakah ada interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan 

kecerdasan adversitas siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk : 

1. Untuk mengetahui adakah perbedaan hasil belajar IPS Terpadu siswa yang 

pembelajarannya menggunakan media pembelajaran berbasis camtasia 

studio dengan media pembelajaran berbasis portofolio. 

2. Untuk mengetetahui keefektifan media pembelajaran berbasis camtasia 

studio dibandingkan media pembelajaran berbasis portofolio dalam 

pencapaian hasil belajar IPS Terpadu pada siswa yang memiliki 

kecerdesan adversitas rendah. 

3. Untuk mengetetahui keefektifan media pembelajaran berbasis camtasia 

studio dibandingkan media pembelajaran berbasis portofolio dalam 

pencapaian hasil belajar IPS Terpadu pada siswa yang memiliki 

kecerdesan adversitas tinggi. 

4. Untuk mengetahui interaksi antara penggunaan media pembelajaran 

berbasis camtasia studio dengan media pembelajaran berbasis portofolio 

dalam pencapaian hasil belajar IPS Terpadu. 
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F. Kegunaan Penelitiaan 

Adapun kegunaan penelitian ini sebagai berikut: 

1. Secara Teoritis 

 

a. Untuk melengkapi dan memperkaya khasanah keilmuan serta teori 

yang sudah diperoleh melalui penelitian sebelumnya. 

b. Menyajikan suatu wawasan khusus tentang penelitian yang 

menekankan pada penerapan media pembelajaran yang berbeda pada 

mata pelajaran IPS Terpadu. 

2. Secara Praktis 

 

a. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu bahan 

rujukan yang bermanfaat untuk perbaikan mutu pembelajaran. 

b. Bagi guru, sebagai bahan masukan dan sumbangan pemikiran tentang 

berbagai alternatif dalam menggunakan media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan hasil belajar IPS Terpadu yang disesuaikan dengan 

kemampuan awal siswa. 

c. Bagi siswa, dapat memberikan nuansa baru dalam kegiatan belajar 

yang aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan menyenangkan serta sebagai 

pijakan untuk peningkatan hasil belajar. 

d. Bagi semua pihak yang berkepentingan dalam pendidikan, dapat 

memberi rujukan guna memperbaiki kualitas pendidikan secara umum. 

e. Bagi peneliti, sebagai bentuk praktek dan pengabdian terhadap ilmu 

yang telah diperoleh serta syarat menyelesaikan studi di Universitas 

Lampung.  
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G. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini adalah : 

1. Objek penelitian adalah hasil belajar IPS Terpadu, media pembelajaran 

berbasis camtasi studio, media pembelajaran berbasis potofolio, dan 

kecerdasan adversitas siswa. 

2. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII E sebagai kelas eksperimen 

dan kelas VIII F sebagai kelas pembanding. 

3. Ruang lingkup tempat penelitian ini adalah SMP Muhammadiyah 3 

Bandar Lampung. 

4. Waktu penelitian pada semester ganjil tahun pelajaran 2018/2019.  
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II. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS 

 

 

 

 

A. Tinjauan Pustaka 

 

 

Bagian tinjauan pustaka akan membahas teori-teori yang mendasari tentang 

media pembelajaran berbasis camtasia studio, media pembelajaran berbasis 

powerpoint, hasil belajar dan kecerdasan adversitas siswa pada mata pelajaran 

IPS Terpadu. 

 

1. Media Pembelajaran 

Kegiatan proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang 

cukup penting, karena dalam kegiatan tersebut ketidak jelasan bahan yang 

disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai 

perantaranya. Sebagai alat bantu media mempunyai fungsi untuk 

memudahkan dalam pencapaian tujuan pengajaran. 

 

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan Arief 

Sadiman, dkk., (2009 : 06). Media merupakan salah satu komponen 

komunikasi yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikasi menuju 

komunikasi Menurut Critics, 1996 dalam Daryanto (2013 : 5). Berdasarkan 
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definisi tersebut dapat dikatakan bahwa proses pembelajaran merupakan 

proses komunikasi. 

 

Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan acuan sebagai landasan 

teori media dalam proses pembelajaran adalah Dale’s Cone of Experience 

(Kerucut Pengalaman Dale). Hasil belajar seseorang diperoleh mulai dari 

pengalaman langsung (kongkret), kenyataan yang ada di lingkungan 

kehidupan seseorang kemudian melalui benda tiruan, sampai kepada lambang 

verbal (abstrak). Semakin ke atas di puncak kerucut semakin abstrak media 

penyampai pesan itu. Perlu dicatat bahwa urutan-urutan ini tidak berarti 

proses belajar mengajar dan interaksi belajar mengajar harus selalu dimulai 

dari pengalaman langsung, tetapi dimulai dengan jenis pengalaman yang 

paling sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan kelompok siswa yang 

dihadapi dengan mempertimbangkan situasi belajarnya. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale (Azhar Arsyad, 2011 : 11) 

Gambaran kerucut pengalaman tersebut, kedudukan komponen media dalam 

pembelajaran mempunyai fungsi yang sangat penting. Sebab, pengalaman 

belajar tiap manusia tidak semua diperoleh secara langsung. Apalagi 
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memberikan pengalaman langsung kepada siswa tidak mudah. Maka dengan 

adanya media dapat digunakan agar lebih memberikan pengetahuan yang 

dapat dipahami dengan mudah. Namun dalam pemilihan media harus 

diketahui tujuan yang akan dicapai, disesuaikan dengan materi. Media 

pembelajaran Audio Visual merupakan media yang kedudukannya pada 

kerucut pengalaman Dale berada di tengah sebagai pemberi informasi 

terhadap kejadian yang disajikan dengan media.  

 

Sejumlah pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang tepat dapat 

dirumuskan dalam satu kata ACTION, yaitu akronim dari; Access, Cost, 

Technology, Interactivity, Organization, dan Novelty Menurut Wina Sanjaya 

(2008 : 225): 

1. Access. Kemudahan akses menjadi pertimbangan pertama kita dalam 

memilih media. Apakah media yang kita perlukan itu tersedia, mudah, dan 

dapat dimanfaatkan oleh murid? Misalnya, kita ingin menggunakan media 

internet, perlu dipertimbangkan terlebih dahulu apakah ada saluran untuk 

koneksi ke internet? Akses juga menyangkut aspek kebijakan, misalnya 

apakah musrid diizinkan untuk menggunakannya? 

2. Cost. Biaya juga harus dipertimbangkan. Banyak jenis media yang dapat 

menjadi pilihan kita. Media canggih biasanya mahal. Namun, mahalnya 

biaya itu harus kita hitung dengan aspek manfaatnya. Komponen biaya 

juga harus dipertimbangkan dalam pemilihan media. Semakin banyak 

yang menggunakan, maka unit cost dari sebuah media akan semakin 

menurun. 

3. Technology. Mungkin saja kita tertarik pada satu media tertentu. Tetapi 

kita perlu perhatikan apakah teknologinya tersedia dan mudah 

menggunakannya? Katakanlah kita ingin menggunakan media audiovisual 

dikelas. Perlu kita pertimbangkan, apakah ada jaringan listrik, apakah 

voltase listriknya memadai. 

4. Interactivity. Media yang baik adalah yang dapat memunculkan 

komunikasi dua arah atau interaktivitas. Setiap kegiatan pembelajaran 

yang anda kembangkan tentu saja memerlukan media yang sesuai dengan 

media pembelajaran tersebut. 

5. Organization. Pertimbangan yang juga penting adalah dukungan 

organisasi. Misalnya apakah pimpinan sekolah mendukung? Bagaimana 

pengorganisasiannya. 
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6. Novelty. Kebaruan dari media yang anda pilih juga harus menjadi 

pertimbangan. Media yang lebih baru biasanya lebih baik dan lebih 

menarik bagi pengguna. 

 

 

Media pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut menurut 

Arief Sadiman, dkk., (2009 : 17). 

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam 

bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka) 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera seperti misalnya: 

a. Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film 

bingkai, film atau model 

b. Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film, 

atau gambar 

c. Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan 

timelapse atau high speed photography 

d. Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi 

lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara verbal 

e. Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan 

dengan model, diagram, dll 

f. Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim dll) dapat 

divisualisasikan dalam bentuk film, film bingkai, gambar, dll. 

3. Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi 

sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan berguna untuk: 

a. Menimbulkan kegairahan belajar 

b. Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan 

lingkungan dan kenyataan 

c. Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan 

dan minatnya 

4. Sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan dan 

pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan 

ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak mengalami 

kesulitan bilamana semua itu harus diatasi sendiri. Hal ini akan lebih sulit 

bila latar belakang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah 

ini dapat diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan kemampuannya 

dalam: 

a. Memberikan perangsang yang sama 

b. Mempersamakan pengalaman 

c. Menimbulkan persepsi yang sama 

 

 

1.1 Media Pembelajaran Berbasis Camtasia Studio 

 

Camtasia studio merupakan perangkat lunak (software) yang 

dikembangkan oleh TechSmith Coorporation khusus bidang multimedia. 
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Camtasia studio adalah program aplikasi yang dikemas untuk recording, 

editing, dan publishing dalam membuat video presentasi yang ada pada 

layar (screen) komputer. 

 

Menurut Aripin (2009 : 2) Camtasia studio adalah software untuk 

mengcapture tampilan layer monitor, dengan ditambahi audio dan video, 

bisa juga kita gunakan untuk merekam hasil presentasi Powerpoint ke 

dalam format video. Camtasia studio dapat membantu dan melatih kita 

dalam menyampaikan serta berinteraksi dengan audiens. Camtasia studio 

memiliki kemampuan untuk merekam suara yang ada dalam layar, 

termasuk kegiatan di desktop, presentasi Powerpoint, narasi suara, dan 

webcam video. 

 

 

Camtasia studio adalah salah satu solusi lengkap untuk menciptakan 

video propesional dan aktivitas desktop PC dengan cepat. Siapapun dapat 

merekam dan menciptakan satu pelajaran penuh video gerak atau 

presentasi, dengan pasti, dan terbitkan ini pada format dari pilihan 

mereka. 

 

Menurut Aripin (2009 : 2) adapun kegunaan dari Software Camtasia 

studio yaitu: 

a. Merekam Presentasi Powerpoint 

Dengan Camtasia studio Powerpoint add-in, kita dapat merekam dan 

mem-publish presentasi secara langsung yang meliputi ketepatan waktu 

slide, animasi, dan nurasi suara. 

b. Video Pelatihan atau Training 

Secara teknis, penempatan Camtasia studio video secara online dapat 

mengurangi biaya karena pelanggan dapat mengakses jawaban dari 

pertanyaan sama yang sering ditannyakan dan muncul setIap hari. 

c. Demo Produk 

Perusahaan menggunakan Camtasia studio 5 video untuk 

meningkatkan penjualan dengan membantu konsumen mengenai cara 

memahami produk atau pelayanan dari perusahaan tersebut. 

d. Materi kursus atau kuliahonline 

Penempatan video pembelajaran dan presentasi secara online dapat 

menghapus rentang jarak dan waktu bagi fakultas dan peserta didik 

atau mahapeserta didik. Misalnya, Tom adalah profeser bidang 

matematika di University os Akrom ia menggunakan camtasia studio  
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untuk  membuat materi kuliah. materi kuliah tersebut dapat diakses 

selama 24 jam/hari sehingga dapat belajar kapan pun dan dimanapun 

mereka berada. 

 
 

Adapun keuntungan dan kerugian dari Camtasia studio yaitu : 

keuntungannya dengan menggunakan Camtasia studio lebih efisien dalam 

segi waktu (menghemat waktu), lebih mudah dipelajari, lebih ekonomis, 

mempermudah pendidik untuk membuat materi, fleksibel, menarik dan 

praktis. Kekurangannya adalah apabila ada pengembangan software pasti 

ada penambahan icon- icon baru yang lebih baik. 

 

Menurut (Aripin, 2009 : 5) Camtasia studio bekerja dengan tiga tahap, 

yaitu recording, editing dan publishing. 

a. Recording 

Camtasia recorder adalah sebuah komponen screen recording 

sederhana yang powerfull untuk meng-capture pergerakan kursor, 

memilih menu, pop- up windows, layer windows, dan teks yang dapat 

dilihat pada layar. Camtasia recorder menyediakan fitur untuk 

menggambar pada screen, menambah teks tulisan dan efek ketika 

merekam (recording). Dengan fitur Camtasia studio recording, anda 

dapat: 

1. Merekam semua atau beberapa bagian pada layar (screen), seperti 

menekan mouse dan tombol. 

2. Merekam presentasi Powerpoint, seperti narasi, audio, slide 

transitions, animasidanketerangan lainnya. 

3. Merekam suara audio mikrofon dan aplikasi audio, seperti webinar 

audio, efek suara, menekan mouse, dan mengetik dengan keyboard. 

4. Menggambar dan highlight pada screen dengan 

menggunakan ScreenDraw 

5. Merekam keterangan gambar dan ScreenDraw, menggunakan 

hotkeys untuk memperkecildan memperbesar. 

b. Editing 

Pada menu Camtasia studio , kita dapat mengimport video, audio, dan 

file gambar kedalam project. File dapat di import dengan sangat mudah 

dan sederhana dengan cara menge-drag drop file yang terletak dalam 

clip bin kedalam Timeline, kemudian edit sesuaikeinginan. 
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c. Publishing 

Dalam dukungan video atau animasi, Camtasia studio 5dapat 

menjakau berbagai audiens. Kita dapat menyampaikan video kita 

dengan berbagai cara, diantaranya CD-ROOM, Flash, Web, DVD dan 

e-mail.  

 

1.2 Media Pembelajaran Berbasis Portofolio 

 

 

Terdapat beberapa pengertian portofolio oleh bebrapa ahli, diantaranya: 

Menurut  Poulson  mendefinisikan  Portofolio  sebagai  kumpulan  

pekerjaan siswa yang menunjukkan usaha, perkembangan dan kecakapan 

siswa dalam satu bidang atau lebih. Kumpulan ini harus mencakup 

partisifasi siswa dalam seleksi isi, kriteria seleksi, dan bukti refleksi diri. 

Menurut Budimansyah dalam Sudaryono (2012 : 84) Portofolio merupakan 

suatu kumpulan pekerjaan peserta didik dengan maksud tertentu dan terpadu 

yang diseleksi menurut panduanpanduan yang teah ditetapkan. Panduan-

panduan ini beragam bergantung pada mata pelajaran dan tujuan porotofolio 

itu sendiri. 

Menurut Yuliani Nurani (2010 :  7) Portofolio adalah berkas pengkajian 

terhadap suatu permasalahan   atau   topik   tertentu   yang   harus   dikaji   

secara   mendalam   dan menyeluruh, yang dimulai dari proses 

pengumpulan, penggabungan dan interpretasi informasi untuk mengambil 

keputusan.  

Secara umum Portofolio merupakan kumpulan hasil karya siswa atau 

catatan mengenai siswa yang didokumentasikan secara baik dan teratur. 

Portofolio dapat berbentuk tugas-tugas yang dikerjakan siswa. Jawaban 
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siswa atas pertanyaan guru, catatan hasil observasi guru, catatan hasil 

wawancara guru dengan siswa, laporan kegiatan dan karangan yang dibuat 

siswa. 

Mengingat begitu beragamnya batasan Portofolio, guru dapat 

mengumpulkan melalui  berbagai  cara.  Cara  yang  akan  dipakai  

disesuaikan dengan  tujuan  yang hendak dicapai yang berhubungan dengan 

tingkatan siswa dan jenis kegiatan yang dilakukan. Dengan demikian, yang 

dimaksud dengan Portofolio adalah suatu kaidah yang digunakan oleh guru 

untuk mengumpulkan bukti pencapaian siswa dalam suatu masa tertentu. 

Dalam hal ini Portofolio merupakan instrument penilaian kompetensi siswa 

atau hasil belajar siswa. 

Pandangan menurut penulis sendiri portofolio adalah suatu proses 

pembelajaran yang melibatkan banyak unsur di dalamnya, seperti; 

emosional guru dan siswa, kognitif guru dan siswa, dan lingkungan dimana 

seharusnya pembelajaran ini dilaksanakan. Jika unsur-unsur ini ada dan 

terpadu dalam pembelajaran, maka pembelajaran akan terlaksana dengan 

baik. 

Portofolio  juga  dapat  diistilahkan  sebagai  suatu  koleksi  pribadi  hasil 

pekerjaan seseorang siswa(bersifat individual) yang menggambarkan 

(merefleksikan) taraf pencapaian, kegiatan belajar, kekuatan, dan pekerjaan 

terbaik siswa.
 
Kemudian pendekatan dari dasar pengembangan pelaksanaan 

model pembelajaran berbasis Portofolio sebagaimana  yang  diungkapkan 

oleh  Yager  bahwasanya  teori  belajar Kontrutivisme, prinsipnya 
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menggambarkan bahwa si siswa membentuk dan membangun pengetahuan 

melalui interaksi dengan lingkungannya. 

Paradigma baru  pada  pembelajaran Portofolio menghendaki inovasi  

yang terintegrasi dan berkesinambungan. Salah satu wujudnya adalah 

inovasi yang dilakukan oleh guru Agama Islam dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas dan usaha atau kreatifitas guru dalam hal ini yaitu 

kebiasaan guru mengumpulkan informasi mengenai tingkat pemahaman 

siswa melalui pertanyaan, observasi, pemberian tugas, dan test. 

Menurut Armie Fajar (2009 : 87) agar pelaksanaan model pembelajaran 

berbasis Portofolio dapat berjalan dengan baik maka guru harus 

melaksanakan langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Guru membentuk beberapa kelompok di kelas 
Sebelum memulai model pembelajaran portofolio, guru terlebih dulu 

membentuk beberapa siswa dengan cara berkelompok di kelas. Agar 

materi yang akan di bahas nantinya mudah dipahami siswa dengan cara 

diskusi. 
b. Mengidentifilkasi Masalah 

Identifikasi masalah perlu diawali saat diskusi kelas guna berbagi 

pengetahuan tentang masalah-masalah yang dapat ditentukan dalam proses 

belajar mengajar. 

c. Memilih Masalah untuk Kajian Kelas 
Apabila kelas telah memperoleh cukup informasi melalui identifikasi 

untuk membuat kajian keputusan, maka kelas hendaknya memilih salah 

satu atas dasar suara terbanyakMengumpulkan Informasi Tentang Masalah 

yang akan dikaji oleh Kelas Dalam hal ini kelas telah memilih satu 

masalah untuk dikaji, maka selanjutnya kelas harus merumuskan untuk 

mencari informasi lebih banyak 

d. Membuat portofolio kelas 
Setelah mengumpulkan berbagai informasi tantang masalah yang telah 

dipilih maka selanjutnya siswa membuat portofolio kelas dengan cara 

pembagian kepada beberapa kelompok. Disinilah guru menerapkan 

pembelajaran portofolio seperti membimbing, memotivasi siswa  dalam  

proses  pembelajaran agar  siswa  aktif, berpartisipasi dan suasana 

pembelajaran yang diterapkan gurupuntidak membosankan siswa. 
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Sehingga siswa termotivasi untuk mengikuti pembelajaran dan 

bertanggung jawab atas tugas-tugas yang diberikan guru. 
e. Penyajian Portofolio 

Setelah portofolio dibuat dan didiskusikan dengan cara berkelompok di 

kelas selajutnya hasil portofolio disajikan. Penyajian portofolio ini bisa 

dilakukan pada akhir semester satu atau akhir semester dua bersamaan 

dengan kenaikan kelas (tergantung situasi dan kondisi sekolah) 
f. Merefleksikan Pengalaman Belajar 

Dalam melakukan   refleksi pengalaman belajar siswa, guru melakukan 

upaya evaluasi untuk mengetahui seberapa jauh siswa telah mempelajari 

berbagai hal yang berkenaan dengan  topik yang dipelajari  sebagai upaya 

belajar kelas secara kooperatif. Penyajjian portofolio kelas kepada audien 

yang telah dilakukan, sangat bermanfaat dalam    pelaksanaan refleksi  

ini,  sebab  pertanyaan-pertanyaan dan reaksi   dari audien   memberikan 

umpan balik yang penting bagi kelas.Setelah dilakukan evaluasi dari 

materi yang dibahas dalam pembelajaran, hasil kerja siswa yang berupa 

portofolio itu pun disimpan dan dijadikan dokumentasi bagi guru dan 

sekolah. 

 

Pelaksanaan dalam penelitian ini portofolio sebagai proses belajar mengajar 

merupakan suatu kumpulan pekerjaan peserta didik berupa karya terpilih dari 

satu kelas secara keseluruhan yang bekerjasama secara kooperatif memilih, 

membahas, mencari data, menganalisa dan mencari pemecahan terhadap 

suatu masalah yang dikaji. 

Portofolio sebagai proses belajar mengajar diawali dengan isu atau masalah 

yang memerlukan suatu pemecahan (problem solving). Wujudnya suatu 

tampilan yang dituangkan pada panel atau poster berukuran kurang lebih 100 

cm yang berasal dari kardus/papan/gabus/sterofom yang ada pada umumnya 

berbentuk segi empat sama sisi (bujur sangkar) berjajar, dan dapat berdiri 

tanpa penyangga. 
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Gambar 2. Ilustrasi Media Portofolio 

Porotolio sebagai proses belajar dilakukan secara kelompok. Disini, 

portofolio secara utuh melukiskan “instegrated learning experience” atau 

pengalaman belajar yang terpadu dan dialami oleh siswa dalam kelas sebagai 

satu kesatuan. 

2. Hasil Belajar IPS Terpadu 

Hasil belajar merupakan suatu puncak proses pembelajaran. Proses 

pembelajaran dinyatakan berhasil apabila hasilnya memenuhi tujuan dari 

pembelajaran tersebut. Hal tersebut sesuai dengan yang diungkapkan 

Djamarah dan Aswan (2010 : 105) yaitu bahwa proses pembelajaran 

dikatakan berhasil apabila: 

1. Daya serap terhadap bahan pengajaran yang disampaikan mencapai 

prestasi tinggi secara individual maupun kelompok. 

2. Perilaku yang digariskan dalam tujuan pengajaran yang telah dicapai, baik 

secara individual maupun kelompok. 

 

Proses pembelajaran yang diungkapkan oleh Sudijono (2011 : 45) yaitu 

“merupakan sebuah aktivitas sadar untuk membuat siswa belajar”. Proses 

sadar mengandung implikasi bahwa pembelajaran merupakan sebuah proses 
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yang direncanakan untuk mencapai tujuan belajar. Dalam konteks demikian 

maka hasil belajar merupakan perolehan dari proses belajar siswa sesuai 

tujuan pengajaran (ends are being attained). 

Perubahan yang terjadi pada diri siswa sebagai proses pembelajaran ada yang 

bersifat output atuput outcame. Namun, yang lebih penting yaitu perubahan 

pada output siswa karena perubahan ini terlihat setelah proses pembelajaran 

berlangsung sehingga guru mempunyai peran besar dalam meningkatkan 

kemampuan output siswa. 

Hasil belajar adalah kemampuan anak yang diperoleh setelah melalui 

kegiatan belajar. Hasil belajar diperoleh pada akhir proses pembelajaran dan 

berkaitan dengan kemampuan siswa dalam menyerap atau memahami suatu 

bahan yang telah diajarkan. Proses belajar merupakan proses perubahan 

tingkah laku individu melalui interaksi individu dengan lingkungan. Hal 

senada juga disampaikan oleh Trianto (2009 : 17), “Belajar diartikan sebagai 

proses perubahan perilaku tetap dari belum tahu menjadi tahu, dari tidak 

paham menjadi paham, dari kurang terampil menjadi lebih terampil, dan dari 

kebiasaan lama menjadi kebiasaan baru, serta bermanfaat bagi lingkungan 

maupun individu itu sendiri”.  

Menurut Arsyad (2011 : 1), “Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang 

terjadi pada diri setiap orang melalui interaksi antara seseorang dengan 

lingkunganya”. 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah 

mereka menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar yang telah dicapai 
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akan bertahan lama dalam ingatan dan bermakna bagi dirinya sendiri untuk 

dapat membentuk perilaku yang dapat digunakan sebagai alat memperoleh 

informasi dan pengetahuan lainnya. Hasil belajar kognitif merupakan hasil 

tingkah laku peserta didik yang dikehendaki yang benar-benar terjadi 

terhadap penguasaan materi pembelajaran. Hasil belajar merefleksikan 

keluasan, kedalaman, kekompleksitasan secara bergradasi, dan digambarkan 

secara jelas serta dapat diukur dengan teknik penilaian tertentu. 

Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut menunjukkan bahwa belajar 

adalah sebuah proses perubahan di dalam kepribadian manusia dan perubahan 

tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas 

tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, 

pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan kemampuan-kemampuan yang 

lain. Hasil dari proses belajar diketahui dengan cara diadakannya evaluasi 

atau penilaian terhadap siswa sebagai suatu program tindak lanjut untuk 

mengukur tingkat penguasaan siswa terhadap materi yang diajarkan. Jika 

dihubungkan dengan kaitanya dengan belajar IPS Terpadu maka hasil belajar 

IPS Terpadu merupakan hasil yang diperoleh oleh peserta didik setelah 

melakukan pembelajaran IPS Terpadu. 

Ahmadi dalam Ardila (2013 : 11) mengemukakan bahwa, “Hasil Belajar 

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

perwujudan prestasi belajar siswa yang dapat dilihat pada nilai setiap 

mengikuti tes”. 
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Selanjutnya Bloom berpendapat bahwa, hasil belajar dapat dikelompokkan ke 

dalam dua macam yaitu pengetahuan dan keterampilan.  

Pengetahuan terdiri dari empat kategori, yaitu : 

a. Pengetahuan tentang fakta 

b. Pengetahuan tentang procedural 

c. Pengetahuan tentang konsep 

d. Pengetahuan tentang prinsip 

 

Keterampilan juga terdiri dari empat kategori, yaitu : 

a. Keterampilan untuk berfikir atau keterampilan kognitif 

b. Keterampilan untuk bertindak atau keterampilan motorik 

c. Keterampilan bereaksi atau sikap 

d. Keterampilan berinteraksi. (Jihad dan Haris,2008 : 15) 
 

Menurut Hamalik (2008 : 30) “hasil belajar akan tampak pada setiap 

perubahan-perubahan di setiap aspek : pengetahuan, pengertian, kebiasaan, 

keterampilan, apresiasi, emosional, hubungan sosial, jasmani, etis atau budi 

pekerti, sikap”. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar adalah hasil yang diperoleh siswa dalam bentuk konkret 

yang dicapai setelah mengikuti pembelajaran selama kurun waktu tertentu. 

Hasil belajar digunakan oleh guru untuk dijadikan ukuran atau kriteria dalam 

mencapai suatu tujuan pendidikan yang dapat dicapai apabila siswa telah 

memahami pembelajaran dengan diiringi oleh perubahan tingkah laku yang 

lebih baik. 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata 

pelajaran wajib dalam pendidikan di tingkat dasar maupun menengah di 

Indonesia. IPS di luar negeri lebih dikenal dengan social studies, social 

education, social studies education, dan sebagainya. Wesley dalam Sapriya 
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(2009: 9) menyatakan bahwa “the social studies are the social sciences 

simplified for pedagodical purpose”. Jadi IPS menurut Wesley lebih 

mengarah kepada penyederhanaan ilmu-ilmu sosial yang bertujuan pada 

kemampuan pedagogik.  

Pengertian social studies (IPS) yang lain yaitu menurut National Council for 

Social Studies (NCSS) Supardi (2011 : 182): “Social studies are the 

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 antropology, archeology, 

economics, geography, history, law, philosophy, political science, 

psychology, religion, and sociology, as well as appropriate content drom the 

humanities, mathematics, and the natural sciences.” 

 

Berdasarkan pengertian tersebut, IPS merupakan mata pelajaran yang 

terintegrasi atau terpadu dari ilmu-ilmu sosial dan kemanusiaan sehingga 

dapat mengembangkan kemampuan menjadi warga negara yang baik. IPS di 

sekolah merupakan mata pelajaran yang memadukan secara sistematis 

disiplin-disiplin ilmu seperti antropologi, arkeologi, ekonomi, geografi, 

sejarah, hukum, filsafat, ilmu politik, psikologi, agama, dan sosiologi, sama 

seperti serasinya ilmu humaniora, matematika, dan ilmu alam. 

Trianto (2010 : 171) mengemukakan IPS merupakan integrasi dari berbagai 

cabang ilmu-ilmu sosial, seperti sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, 

politik, hukum dan budaya yang dirumuskan atas dasar kenyataan dan 

fenomena sosial dan diwujudkan dalam suatu pendekataan interdisipliner 

dari aspek dan cabang ilmu-ilmu sosial. IPS merupakan bagian dari 

kurikulum sekolah yang diturunkan dari isi materi cabang-cabang ilmu 

sosial. 
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Menurut Supardi (2011 : 182) pendidikan IPS lebih menekankan pada 

keterampilan yang harus dimiliki siswa dalam memecahkan masalah, baik 

masalah yang ada di lingkup diri sendiri sampai masalah yang kompleks 

sekalipun. Intinya, pendidikan IPS ini lebih difokuskan untuk memberi bekal 

keterampilan memecahkan masalah yang dihadapi oleh siswa. Berdasar 

beberapa pengertian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa pendidikan IPS 

di sekolah merupakan mata pelajaran terpadu atau terintegrasi dari beberapa 

disiplin ilmu sosial dan humaniora serta fokus pada keterampilan diri siswa 

agar menjadi warga negara yang baik dan mampu menyelesaikan masalah di 

lingkungannya. 

Tujuan pembelajaran IPS Terpadu pada tingkat SMP/MTs sendiri adalah 

1. Mengembangkan pengetahuan dasar kesosiologian, kegeografian, 
keekonomian, dan kesejarahan. 

2. Mengembangkan kemampuan berpikir inquiri, pemecahan masalah, dan 
keterampilan sosial. 

3. Membangun komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai kemanusiaan. 

4. Meningkatkan kemampuan berkompetisi dan bekerja sama dalam 

masyarakat yang majemuk, baik dalam skala nasional maupun 

internasional. (Sumber:http://repository.library.uksw.edu)  

 

Pembelajaran IPS Terpadu menekankan pada pemberian pengalaman belajar 

secara langsung, karena sangat berkaitan dengan kegiatan nyata sehari-hari. 

Karena itu, guru perlu membantu siswa untuk mengembangkan sejumlah 

keterampilan proses supaya siswa mampu mengerti dan memahami keadaan 

sekitar. Dengan demikian, siswa dapat merasakan manfaat pembelajaran IPS 

Terpadu tersebut bagi diri serta masyarakatnya. Tetapi, siswa SMP umumnya 

menganggap pelajaran IPS Terpadu kurang menarik karena sering disajikan 
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dalam bentuk yang abstrak, dan lebih cenderung bersifat hafalan, sehingga 

siswa kurang berminat untuk mengikuti pelajaran IPS Terpadu. 

Berdasarkan karakteristik pembelajaran IPS Terpadu tersebut, maka guru 

harus kreatif dan inovatif untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

menarik sehingga pembelajaran berlangsung efektif. Para pendidik dituntut 

pula untuk kreatif guna meningkatkan mutu pembelajaran. Mengantisipasi 

hal tersebut, guru seyogyanya mulai menyadari pentingnya aspek media 

untuk menunjang proses pembelajaran, salah satunya adalah pembelajaran 

berbasis camtasia studio dan pembelajaran berbasis portofolio. 

Berdasarkan beberapa penjelasan diatas maka belajar IPS Terpadu adalah 

hasil yang diperoleh siswa dalam bentuk konkret yang dicapai setelah 

mengikuti pembelajaran IPS Terpadu selama kurun waktu tertentu. 

3. Kecerdasan Adversitas 

Adversity quotient atau bisa disingkat AQ, dikembangkan pertama kali oleh 

Paul G. Stoltz. Seorang konsultan yang sangatterkenal dalam topik-topik 

kepemimpinan di dunia kerja dan dunia pendidikan berbasis skill. Ia 

menganggap bahwa IQ dan EQ tidaklah cukup untuk mencapai kesuksesan 

seseorang, karena ada faktor lain berupa motivasi dan dorongan dari dalam, 

serta sikap pantang menyerah. Faktor itu disebut adversity quotient (Stoltz, 

2000 : 16). Secara ringkas Stoltz mendefenisikan AQ sebagai kecerdasan 

yang dimiliki seseorang dalam menghadapi kesulitan, hambatan dan mampu 

untuk mengatasinnya. Adversity Quotient juga merupakan kemampuan 

individu untuk menggerakkan tujuan hidup ke depan, dan AQ juga suatu 
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ukuran untuk mengetahui respons anda terhadap kesulitan. Jika seseorang 

memiliki adversity quotient yang tinggi akan menjadikan seseorang memiliki 

kegigihan dalam hidup dan tidak mudah menyerah Stoltz (2000 : 8). Senada 

dengan pendapat di atas, Rafy Sapuri (2009:186) mengungkapkan bahwa 

Adversity quotient (AQ) dapat disebut dengan kecerdasan adversitas, atau 

kecerdasan mengubah kesulitan, tantangan dan hambatan menjadi sebuah 

peluang yang besar. Adversity Quotient adalah pengetahuan baru untuk 

memahami dan meningkatkan kesuksesan. Adversity Quotient adalah tolak 

ukur untuk mengetahui kadar respons terhadap kesulitan dan merupakan 

peralatan praktis untuk memperbaiki respons-respons terhadap kesulitan. 

 

Menurut Miarti (2016 : 20-21) Adversity Quotient merupakan sebuah alat 

ukur yang akan menentukan beberapa kondisi kontradiktif dalam diri 

seseorang tersebut. Kondisi kontradiktif tersebut adalah pilihan. Bagi mereka 

yang berharap sukses maka sikap-sikap positiflah yang pasti diambil. 

Sebaliknya bagi mereka yang tidak ber-azzam untuk berhasil, sangat wajar 

jika kemudian hanya berkutat pada kondisi statis, tidak mau bergerak, cepat 

merasa puas dan hanya mampu berdiam diri ketika menghadapi kegagalan. 

Menurut Stoltz dalam Puspitasari, (2013 : 303) adversity quotient berasal dari 

kata adversity yang berarti suatu keadaan yang sulit dengan tingkatan-

tingkatannya dan quotient yang berarti kemampuan atau ukuran yang 

menunjukkan derajat atau tingkat seberapa tangguh seseorang dalam 

menghadapi masalah. Adversity quotient merupakan suatu istilah untuk 

menjelaskan adanya komponen yang berfungsi sebagai optimalisasi potensi-

potensi dan pengembangan diri manusia. Adversity quotient dapat diartikan 
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sebagai kemampuan seseorang dalam menghadapi sebuah kesulitan atau 

hambatan sehingga ia mampu keluar atau memanajemen kesulitan atau 

hambatan tersebut menjadi sebuah keberhasilan. 

 

Berdasarkan defenisi diatas, maka dapat menjelaskan bahwa adversity 

quotient adalah kecerdasan dan kemampuan dalam menyelesaikan masalah 

dan suatu ketangguhan yang dimiliki seseorang untuk mengatasi kesulitan 

atau hambatan, sehingga dari kesulitan ataupun hambatan yang dilalui, bisa 

menjadi sebuah peluang dengan adversity quotient yang dimiliki. 

 
Setiap individu memiliki tingkat kecerdasan adversitas yang berbeda-beda. 

Stoltz mengibaratkan perjalanan hidup setiap individu sebagai suatu kegiatan 

pendakian menuju puncak gunung. Dalam Stoltz (2000 : 8)  Stoltz 

menjelaskan perjalanan pendakian terdapat 3 tipe/golongan orang, yaitu: 

1. Quitters (Mereka yang Berhenti) 

Tak diragukan lagi, ada banyak orang yang memilih untuk keluar, 

menghindari kewajiban, mundur, dan berhenti. Mereka disebut Quitter 

atau orang-orang yang berhenti. Mereka menghentikan pendakian. Mereka 

menolak kesempatan yang diberikan oleh gunung. Mereka mengabaikan, 

menutupi, atau meninggalkan dorongan inti yang manusiawi untuk 

mendaki dan demikian juga meninggalkan banyak hal yang ditawarkan 

oleh kehidupan. 

2. Campers (Mereka yang Berkemah) 

Kelompok yang kedua adalah Campers 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 yang rata dan nyaman sebagai 

tempat bersembunyi dari situasi yang tidak bersahabat. Mereka memilih 

untuk menghabiskan sisa-sisa hidup mereka dengan duduk disitu. 

Pendakian yang tidak selesai itu oleh sementara orang dianggap sebagai 

“kesuksesan”. Namun demikian, meskipun Campers telah berhasil 

mencapai tempat perkemahan, mereka tidak mungkin mempertahankan 

keberhasilan itu tanpa melanjutkan pendakiannya. Karena, yang dimaksud 

dengan pendakian adalah pertumbuhan dan perbaikan seumur hidup pada 

diri seseorang. 



38 

3. Climbers (Para Pendaki) 

Climbes atau si pendaki adalah sebutan untuk orang yang seumur hidup 

membaktikan dirinya pada pendakian. Tanpa menghiraukan latar 

belakang, keuntungan atau kerugian, nasib baik atau nasib buruk, dia terus 

mendaki. Climbers adalah pemikir yang selalu memikirkan kemungkinan-

kemungkinan dan tidak pernah membiarkan umur, jenis kelamin, ras, cact 

fisik atau mental, atau hambatan lainnya menghalangi pendakiannya. 

 

 

Stoltz berpendapat bahwa individu yang memiliki kecerdasan adversitas 

tinggi akan mengarahkan segala potensi yang dimilikinya untuk meraih 

“kesuksesan”, mereka selalu termotivasi untuk terus berusaha menemukan 

peluang-peluang  baru. Mereka akan  memaksimalkan  kemampuannya untuk 

mengerjakan tugas dan tanggung jawabnya, termasuk mencari informasi serta 

memanfaatkan setiap peluang yang tersedia. Semakin besar kecerdasan 

adversitas yang dimiliki seseorang, maka ia akan semakin kuat untuk bertahan 

menghadapi kesulitan dan terus berkembang dengan mengaktualisasikan 

seluruh potensi. 

 

Menurut Soltz (2000 : 140) terdapat 4 dimensi yang terdapat dalam adversity 

quotient yang disingkat dengan CO2RE yaitu: 

1. C = Control (pengendalian diri) 

Dengan kendali yang diri yang kuat siswa dapat mengontrol emosi dan 

mampu mengolah setiap permasalahan yang dihadapi dengan baik. 

Individu dengan AQ tinggi cenderung melakukan pendakian dan relatif 

kebal terhadap ketidakberdayaan, sementara orang dengan AQ lebih 

rendah cenderung berhenti (quitters) ataupun berkemah (campers). 

2. O2 = Origin and Ownership (asal-usul dan pengakuan diri) 

Seorang individu dengan tingkat AQ tinggi cenderung melihat dengan 

jujur akar permasalahan/asal-usul masalah dan tidak menyalahkan orang 

lain atas kesulitan tersebut. Dengan mengakui dan mencari tahu terjadinya 

sebuah kesulitan individu akan lebih termotivasi untuk mencari jalan 

keluar terhadap kesulitan tersebut. 

3. R = Reach (Jangkauan) 

Individu yang memiliki AQ tinggi cenderung bervisi kedepan. Mereka 

yang bervisi masa depan akan membatasi masalah yang dihadapi sehingga 
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tidak merambah ke bidang lain, dengan kemampuan tersebut mereka akan 

mampu menjangkau masalahnya dan akan lebih mudah mendapatkan jalan 

keluar untuk penyelesaian masalah yang dihadapi. 

4. E = Endurance (Daya tahan) 

Daya tahan yang kuat membuat individu lebih tegar, berani dan lebih 

yakin untuk menyelesaikan persoalan yang dihadapinya. Daya tahan yang 

tinggi berpengaruh langsung terhadap motivasi untuk segera 

menyelesaikan masalah yang dihadapi. 

 

Gambar 3. Distribusi Normal Skor Adversity Quotient 

Berdasarkan Basis Norma Lebih dari 7. 500 Responden 
 
 

 

 

 

AQ AQ AQ 

Rendah Sedang Tinggi 

0-59 95-134 166-200 

Kisaran distribusi nilai perolehan AQ sebagai berikut. 

1. 166-200: apabila keseluruhan AQ anda berada dalam kisaran ini, anda 

mungkin mempunyai kemampuan untuk menghadapi kesulitan yang berat 

dan terus melaju ke atas dalam hidup anda. 

2. 135-165: apabila AQ anda dalam kisaran ini, anda mungkin sudah cukup 

bertahan menembus tantangan-tantangan dan memanfaatkan sebagian 

besar potensi anda yang berkembang setiap harinya. 

3. 95-134: biasanya anda lumayan baik dalam menempuh liku-liku hidup 

sepanjang segala sesuatunya yang tidak perlu akibt kemunduran-

kemunduran atau mungkin lebih menjadi kecil hati dengan menumpuknya 

beban frustasi dan tantangan hidup. 

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

Kesulitan dapat menimbulkan kerugian yang besar yang tidak perlu dan 

membuat anda menjadi semakin sulit melakukan pendakian. Anda bisa 

berjuang melawan keputus-asaan dan ketidakberdayaan. 

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

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

138) 
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B. Penelitian yang Relevan 

Untuk membandingkan hasil penelitian penulis dengan penelitian terdahulu 

maka dibawah ini penulis akan menuliskan beberapa penelitian yang relevan 

yang ada kaitannya dengan pokok masalah : 

Tabel 5. Penelitian yang Relevan 

Tahun 

1 

Nama 

2 

Judul Penelitian 

3 

Hasil Penelitian 

4 

Kesimpulan Penelitian 

5 

2014 Levina 

Rizki 

Narulita 

Studi 

Perbandingan 

Hasil Belajar IPS 

Terpadu dengan 

Menggunakan 

Media 

Pembelajaran ICT 

(Information And 

Communication 

Technology) dan 

Media 

Pembelajaran 

Grafis dengan 

Memperhatikan 

Kemampuan 

Awal pada Siswa 

Kelas VIII SMP 

Kartikatama 

Metro Tahun 

Pelajaran 

2013/2014 

Hasil penelitian 

menunjukan 

Fhitung 7,001 dan 

Ftabel 3,315 

terdapat 

perbedaan hasil 

belajar IPS 

Terpadu pada 

siswa yang 

pembelajaraann

ya 

menggunakan 

media ICT 

dengan media 

grafis. 

Terdapat perbedaan 

hasil belajar IPS 

Terpadu pada siswa 

yang pembelajaraannya 

menggunakan media 

ICT dengan media 

grafis. 

 

2015 Yuni 

Indriyani, 

Dadang 

Dahlan,  

Penerapan model 

pembelajaran 

berbasis 

portofolio pada  

Rata-rata hasil 

belajar pada 

kelompok siswa 

yang  

Dapat 

disimpulkanbahwa 

proses belajar mengajar 

dengan memberikan  
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Tabel 5 Lanjutan 

 Ani 

Pinyani 

mata pelajaran 

ekonomi. 

memperoleh 

perlakuan tinggi 

(Δx = 9,09) 

dibandingkan 

kelompok 

control atau 

siswa yang 

belajar secara 

konvensional 

(Δy = 5,57). 

Hasil uji-t 

menunjukan 

bahwa thitung 

7,50 > ttabel = 

2,05. 

berupa  perlakuan 

pembelajaran berbasis 

portofolio memberikan 

perbedaan yang 

sigmifikan dalam hasil 

belajar dibandingkan 

dengan prose belajar  

konvensional. 

2015 Ardan 

Sahrul 

Saehana 

& 

Darsikin 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis 

Komputer Untuk 

Siswa Smp Kelas 

Viii 

Beberapa 

Komentar Siswa 

Yang Ditulis 

Dalam Angket 

Maupun 

Informasi Lisan 

Yang 

Disampaikan 

Menunjukkan 

Bahwa Mereka 

Sangat Berminat 

Dan Termotivasi 

Untuk Belajar. 

Hal Ini Juga 

Didukung Oleh 

Adanya 

Peningkatan 

Nilai Ratarata 

Yang Diperoleh 

Siswa Setelah 

Uji Coba Media 

Tersebut 

Sebesar 32,34 

Dengan Gain 

<G> Sebesar 

0,57. 

Berdasarkan Hasil 

Penelitian Dan 

Pembahasan Dapat 

Disimpulkan Bahwa 

Media 

Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Komputer 

Yang Dikembangkan 

Dengan Menggunakan 

Macromedia Flash 8 

Dan Model 

Pengembangan Borg 

Dan Gall Telah Layak 

Digunakan Sebagai 

Media Pembelajaran 

Untuk 

Meningkatkan 

Pemahaman Konsep. 
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Tabel 5 Lanjutan 

2015 Endah 

Dwi 

Anggraini 

I Komang 

Winatha 

Tedi 

Rusman 

Pengaruh Efikasi 

Diri, Kecerdasan 

Adversitas, 

Motiivasi Belajar 

Terhadap Hasil 

Belajar  

 

Diperoleh t 

hitung untuk 

efikasi diri 

sebesar 14,305 > 

t tabel sebesar 

1,980 (hasil 

intervolasi) dan 

probabilitasnya 

(sig.) ternyata 

0.000 < 0.05 hal 

ini berarti H0 

ditolak dan H1 

diterima. 

Dengan kata 

lain, efikasi diri 

berpengaruh 

secara signifikan 

terhadap hasil 

belajar ekonomi.  

1. Ada pengaruh yang 

positif dan signifikan 

efikasi diri terhadap 

hasil belajar ekonomi 

kelas XI IPS SMA YP 

UNILA Bandar 

lampung Tahun 

pelajaran 2015/2016. 

2. Ada pengaruh positif 

dan signifikan 

kecerdasan adversitas 

terhadap hasil belajar 

ekonomi kelas XI IPS 

SMA YP UNILA 

Bandar lampung 

Tahun pelajaran 

2015/2016. 

3. Ada pengaruh positif 

dan signifikan 

motivasi belajar siswa 

terhadap hasil belajar 

ekonomi kelas XI IPS 

SMA SMA YP 

UNILA Bandar 

lampung Tahun 

pelajaran 2015/2016. 

4. Ada pengaruh positif 

dan signifikan efikasi 

diri, kecerdasan 

adversitas, dan 

motivasi belajar siswa 

terhadap hasil belajar 

ekonomi kelas XI IPS 

SMA YP UNILA 

Bandar Lampung 

Tahun Pelajaran 

2015/2016. 

2016 Mashita 

Al Arham 

Perbandingan 

penggunaan 

media berbasis 

camtasia studio 

Hasil penelitian 

yang diperoleh 

pada kedua 

kelompok  

Dapat disimpulkan 

bahwa terdapat 

perbedaan dari 

penggunaan media 

pembelajaran  
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 Tabel 5 Lanjutan 

  dan media 

powerpoint 

terhadap hasil 

belajar peserta 

didik pada pokok 

bahasan system 

pencernaan kelas 

XI SMA Negeri 8 

Makassar 

tersebut melalui 

analisis statistik 

deskriptif, rata-

rata hasil belajar 

biologi 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

camtasia studio 

sebesar = 94 

sedangkan rata-

rata hasil belajar 

biologi 

kelompok yang 

menggunakan 

media 

powerpoint  

sebesar = 79. 

Hasil analisis 

inferensial data 

menunjukan 

bahwa nilai 

signifikansi 

yang diperoleh 

thitung 0,557 < 

ttabel 2,000 dan 

signifikansi 

(0,000 <0,05). 

Camtasia 

studioterhadap hasil 

belajar peserta didik 

pada pokok bahasan 

system pencernaan 

kelas XI IPA SMA 

Negeri 8 Makassar. 

2016 Ewan 

Mohd 

Matore 

dan 

Ahmad 

Zamri 

Khairani 

Correlation 

between Adversity 

Quotient (AQ) 

with IQ, EQ and 

SQ Among 

Polytechnic 

Students Using 

Rasch Model 

Penelitian ini 

menunjukkan 

hubungan 

korelasi AQ 

positif sedang 

dengan EQ (r = 

0,519, p = .000, 

N = 1845) dan  

Penelitian ini 

memberikan kontribusi 

yang signifikan untuk 

menghubungkan 

kecerdasan dengan data 

interval menggunakan 

model Rasch. Ini juga 

menunjukkan upaya 
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Tabel 5 Lanjutan 

   AQ dengan SQ 

(r = 0,485, p = 

.000, N = 1845). 

Selain itu, ada 

korelasi positif 

yang sangat 

lemah (r = 

0,019, p = 

0,408, n = 1845) 

antara AQ 

dengan IQ siswa 

politeknik di 

Malaysia. 

untuk mengeksplorasi 

potensi AQ dalam 

memberdayakan siswa 

dengan jenis kecerdasan 

lain untuk siswa 

politeknik di Malaysia. 

Ini memberikan 

rekomendasi yang 

bagus dimana AQ dapat 

menjadi prediktor yang 

kuat untuk 

meningkatkan EQ dan 

SQ dalam 

meningkatkan kinerja 

siswa 

2017 Defika 

Putri 

Nastiti 

Perbandingan 

kemampuan 

berpikir analistis 

antara siswa yang 

pebelajarannya 

menggunakan 

model 

pembelajaran 

kooperatif Tipe 

means-ends 

analysis dan 

rotating trio 

exchange dengan 

memerhatikan 

kecerdasan 

adversitas pada 

mata pelajaran 

ekonomi siswa 

kelas X MAN 1 

Bandar Lampung 

TP 2016/2017. 

1. Ada perbedaan 

kemampuan 

berpikir 

analitis antara 

siswa yang 

pembelajarann

ya 

menggunakan 

model 

pembelajaran 

Means-Ends 

Analysis 

dengan yang 

pembelajarann

ya 

menggunakan 

model 

pembelajaran 

Rotating Trio 

Exchange pada 

mata pelajaran 

ekonomi 

2. Kemampuan 

berpikir  

1. Adanya perbedaan 

kedua model dengan 

kata lain, bahwa 

perbedaan hasil 

kemampuan berpikir 

analitis siswa dapat 

terjadi karena adanya 

penggunaan model 

pembelajaran yang 

berbeda untuk kelas 

eksperimen dan kelas 

kontrol. 

2. Kemampuan berpikir 

analitis siswa yang 

pembelajarannya 

menggunakan model 

pembelajaran Means-

Ends Analysis lebih 

baik dibandingkan 

dengan yang 

menggunakan model 

pembelajaran 

Rotating Trio 

Exchange bagi siswa  
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Tabel 5 Lanjutan 

   analitis siswa 

yang 

pembelajarann

ya 

menggunakan 

model 

pembelajaran 

Means-Ends 

Analysis lebih 

baik 

dibandingkan 

dengan yang 

menggunakan 

model 

pembelajaran 

Rotating 

TrioExchange 

bagi siswa 

yang memiliki 

kecerdasan 

adversitas 

tinggi pada 

matapelajaran 

ekonomi. 

3. Kemampuan 

berpikir 

analitis siswa 

yang 

pembelajarann

ya 

menggunakan 

model 

pembelajaran 

Rotating Trio 

Exchange 

lebih baik 

dibandingkan 

dengan yang 

menggunakan 

model 

pembelajaran  

yang memiliki 

3. tinggi pada mata 

pelajaran ekonomi. 

Hal ini dapat buktikan 

setelah dilakukan 

pengujian hipotesis 

yang menyatakan 

kemampuan berpikir 

analitis pada siswa 

yang memiliki 

kecerdasan adversitas 

tinggi menggunakan 

model 

pembelajaranMeans-

Ends Analysis 

hasilnya lebih baik 

dibandingkan 

Rotating Trio 

Exchange. 

4. setelah dilakukan 

pengujian hipotesis 

yang menyatakan 

kemampuan berpikir 

kritis pada siswa yang 

memiliki kecerdasan 

adversitas rendah 

menggunakan model 

pembelajaran 

Rotating Trio 

Exchange hasilnya 

lebih baik 

dibandingkan Means-

Ends Analysis. 

5. Setelah dilakukan 

pengujian hipotesis 

yang menyatakan ada 

pengaruh bersama 

atau joint effect antara 

model pembelajaran 

dengan kecerdasan 

adversitas terhadap 

kemampuan  
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Tabel 5 Lanjutan 

   Means-Ends 

Analysis siswa 

yang memiliki 

kecerdasan 

adversitas 

rendah pada 

mata pelajaran 

ekonomi. 

4. Ada interaksi 

antara 

penggunaan 

model 

pembelajaran 

dengan 

kecerdasan 

adversitas 

terhadap 

kemampuan 

berpikir 

analitis. 

berpikir kritis siswa. 

2018 Tria 

Yanuariska 

Pengaruh 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

audio visual 

dengan dilegkapi 

LKPD terhadap 

hasil belajar mata 

pelajaran geografi 

siswa kelas XI 

IPS SMA Negeri 

1 Seputih Raman 

Kabupaten 

Lampung Tengah 

Tahun Pelajaran 

2017/2018. 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa ada 

perbedaan hasil 

belajar Geografi 

pada siswa kelas 

XI IPS 3 ketika 

menggunakan 

media Audio 

Visual. 

 

Terdapat perbedaan 

rata-rata hasil belajar 

(post test) siswa ketika 

diajar menggunakan 

metode ceramah dengan 

siswa ketika diajar 

menggunakan media 

audio visual dengan 

dilengkapi LKPD. Hal 

ini dibuktikan dari hasil 

uji beda rata-rata hasil 

belajar post test pada 

siswa ketika 

menggunakan audio 

visual dengan 

dilengkapi LKPD lebih 

tinggi dibandingkan  
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Tabel 5 Lanjutan 

    dengan ketika diajar 

menggunakan metode 

belajar mereka seperti 

biasanya yaitu metode 

ceramah. Penggunaan 

media audio visual 

dengan dilengkapi 

LKPD meningkatkan 

hasil belajar siswa pada 

materi Budaya Nasional 

dan Interaksi Global. 

 

C. Kerangka Pikir 

Tujuan akhir yang diharapkan oleh siswa dan guru dalam proses belajar 

mengajar selain adanya perubahan tingkah laku dan penambahan 

pengetahuan adalah tercapainya prestasi belajar yang optimal. Akan tetapi, 

usaha untuk mencapai ataupun meningkatkan prestasi belajar yang optimal 

tidak selalu mudah. Tinggi rendahnya hasil belajar siswa menentukan tinggi 

rendahnya mutu pendidikan. Ada banyak faktor yang berhubungan erat 

dengan keberhasilan proses belajar siswa yaitu faktor-faktor yang apabila 

difungsikan sebagai mana mestinya dapat menjadi faktor-faktor untuk 

meningkatkan prestasi belajar siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan diketahui sebagian besar 

pencapaian prestasi belajar siswa masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari 

banyaknya hasil belajar siswa yang masih dibawah KKM yang telah 

ditetapkan oleh sekolah yaitu sebesar 70. Hal ini di duga karena kurang 

efektifnya penggunaan media pembelajaran dalam mata pelajaran IPS 
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Terpadu. Seperti yang dikemukakan oleh Gagne dalam Sadiman (2007 : 6) 

bahwa,”media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang 

dapat merangsangnya untuk belajar”. Dengan menggunakaan media siswa 

akan lebih banyak belajar karena media tidak hanya disajikan dengan 

stimulus pandang atau dengar saja. Menurut Baugh dalam Arsyad (2011 : 10) 

kurang lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui indera pandang, 

dan hanya sekitar 5% diperoleh melalui indera dengar dan 5% lainnya lagi 

dengan indera lainnya. Sementara itu, Dale memperkirakan bahwa 

pemerolehan hasil belajar melalui indera pandang berkisar 75%, melalui 

indera dengar sekitar 13% dan melalui indera lainny sekitar 12%. 

Keberhasilan siswa dalam belajar ditentukan banyak faktor, di antaranya 

penggunaan media pembelajaran yang tepat. Media pendidikan sebagai salah 

satu sumber belajar yang dapat menyalurkan pesan sehingga membantu 

mengatasi hal tersebut. Perbedaan gaya belajar, minat, inteligensi, 

keterbatasan daya indera, cacat tubuh atau hambatan jarak geografis, jarak 

waktu dan lain-lain dapat dibantu dan diatasi dengan pemanfaatan media 

pembelajaran. Penggunaan media dalam pembelajaran dapat mempermudah 

siswa dalam memahami sesuatu yang abstrak menjadi lebih konkrit. Siswa 

dapat mencapai hasil belajar yang maksimal bila seorang guru tepat dalam 

menerapkan media pembelajaran dalam proses belajar. Untuk itu diperlukan 

media pembelajaran yang inovatif dan mampu meningkatkan keaktifan serta 

hasil belajar siswa. 

Mengukur hasil belajar siswa juga berpengaruh pada media pembelajaran 

yang tepat untuk mengoptimalkan dan meningkatkan kemampuan pemcahan 
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masalah siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih menarik, 

mengedepankan partisipasi serta keaktifan siswa. Selain itu hal penting lain 

yang selama ini kurang diperhatikan oleh guru saat pembelajaran ialah 

kecerdasan adveristas siswanya sesuai dengan pendapat Stoltz dalam Miarti 

(2016 : 3) kecerdasa adveristas yaitu kemampuan individu yang 

menggerakan tujuan hidup ke depan, dan AQ juga suatu ukuran untuk 

mengetahui respons anda terhadap kesulitan. Jika seseorang memiliki 

kecerdasan adversitas yang tinggi akan menjadikan seseorang memiliki 

kegigihan dalan hidup dan tidak mudah menyerah. Selanjutnya, Coral Dweck 

membuktikan bahwa anak-anak dengan respon-respon yang pesimistis 

terhadap kesulitan tidak akan banyak belajar dan berprestasi jika 

dibandingkan dengan anak-anak yang memiliki pola-pola yang lebih 

optimistis. 

Variabel dalam penelitian ini adalah variabel bebas dan variabel terikat, 

dimana variabel bebasnya adalah media pembelajaran berbasis camtasia 

studio dan media pembelajaran berbasis portofolio, sedangkan variabel 

terikatnya adalah hasil belajar IPS Terpadu siswa. Hubungan antara variabel 

tersebut maka dapat digambarkan paradigma penelitian ini sebagai berikut:  
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Gambar 4. Paradigma Penelitian 

 

D. Anggapan Dasar Hipotesis 

Anggapan dasar penelitian ini, yaitu: 

1. Seluruh siswa kelas VIII semester ganjil Tahun Pelajaran 2018/2019 yang 

menjadi subjek penelitian mempunyai kemampuan akademis yang relatif 

sama dalam mata pelajaran IPS Terpadu. 

2. Kelas yang diberi pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

berbasis camtasia studio dan kelas yang diberi pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran berbasis portofolio, diajar oleh guru 

yang sama. 

3. Faktor-faktor lain yang mempengaruhi peningkatan hasil belajar IPS 

Terpadu siswa selain media pembelajaran berbasis camtasia studio dan 

media pembelajaran berbasis portofolio, diabaikan. 

 

Media 

Pembelajaran 

Media 

Pembelajaran 

berbasis Camtasia 

studio 

AQ 

Rendah 

AQ 

Tinggi 

AQ 

Rendah 
 

AQ 

Tinggi 

Hasil  

Belajar 
 

Hasil 

Belajar 
 

Media 

Pembelajaran 

berbasis Portofolio 
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E. Hipotesis 

Penelitian ini mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

1. Ada perbedaan hasil belajar IPS Terpadu siswa yang pembelajarannya 

menggunakan media pembelajaran berbasis camtasia studio dengan media 

pembelajaran berbasis portofolio pada siswa kelas VIII SMP 

Muhammadiyah 3 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2018/2019. 

 

2. Hasil belajar IPS Terpadu yang pembelajarannya menggunakan media 

pembelajaran berbasis camtasia studio lebih tinggi daripada media 

pembelajaran portofolio kelas pada siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas tinggi. 

3. Hasil belajar IPS Terpadu  siswa yang pembelajarannya menggunakan 

media pembelajaran portofolio kelas lebih tinggi daripada media 

pembelajaran camtasia studio pada siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas rendah.  

 

4. Ada interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan kecerdasan 

adversitas siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu. 
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III. METEDEOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Metedeologi Penelitian 

 

 

 

Berdasarkan tingkat eksplantasinya, penelitian ini tergolong penelitian 

komperatif dengan pendekatan eskperimen semu (quasi eksperimental 

design). Penelitian komperatif adalah suatu penelitian yang bersifat 

membandingkan. Menguji hipotesis komperatif berarti menguji parameter 

populasi yang berbentuk perbandingan (Sugiyono, 2017 : 115). Metode ini 

dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian yang akan dicapai yaitu 

mengetahui perbedaan suatu variabel, yaitu hasil belajar IPS Terpadu dengan 

perlakuan yang berbeda. 

 

Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan eksperimen yaitu suatu 

penelitian yang berusaha mencari pengaruh variabel tertentu terhadap 

variabel lain dalam kondisi yang terpembaning secara ketat (Sugiyono, 2017 : 

7). Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dibidang pendidikan 

sehingga dapat didefinisikan kegiatan penelitian yang bertujuan untuk menilai 

pengaruh suatu perlakuan, tindakan, treatment pendidikan terhadap tingkah 

laku siswa atau menguji hipotesis tentang ada tidaknya pengaruh tindakan iru 

dibandingkan tindakan lain. Berdasarkan hal tersebut maka tujuan umum 
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penelitian eksperimen adalah untuk meneliti pengaruh dari suatu perlakuan 

tertentu terhadap gejala suatu kelompok tertentu dibandingkan dengan 

kelompok lain yang menggunakan perlakuan yang berbeda. 

 

Metode eksperimen yang digunakan adalah metode eksperimen semu (quast 

eksperimental design). Penelitian quasi eksperimen dapat diartikan sebagai 

penelitian yang mendekati eksperimen atau eksperimen semu. Bentuk 

penelitian ini banyak digunakan dibidang ilmu pendidikan atau penelitian lain 

dengan sujek yang diteliti adalah manusia dalam Sukardi (2009 : 16). 

 

1. Desain Eksperimen 

Penelitian ini bersifat eksperimental semu (quasi eksperimental desain) 

dengan pola treatment by level design penelitian kuasi eksperimen dapat 

diartikan sebagai penelitian yang mendekati eksperimen atau eksperimen 

semu, namun pada variabel moderator (sikap terhadap mata pelajaran) 

digunakan pola treatment by level design karena dalam hal ini hanya 

model pembelajaran yang diberi perlakuan terhadap hasil belajar. Bentuk 

penelitian ini banyak di gunakan dibidang ilmu pendidikan atau penelitian 

lain dengan subjek yang diteliti adalah manusia. (Sukardi, 2009 : 16) 

 

Desain penelitia digambarkan sebagai berikut : 

Tabel. 6 Desain Eksperimen 

Media  

Pembelajaran 
Kelas Eksperimen Kelas Pembanding 

Kecerdasan  

Adversitas 

Media Berbasis Camtasia 

Studio 
Media Berbasis Portofolio 

Tinggi Hasil Belajar IPS Terpadu Hasil Belajar IPS Terpadu 

Rendah Hasil Belajar IPS Terpadu Hasil Belajar IPS Terpadu 
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Penelitian ini membandingkan keefektifan dua media pembelajaran yaitu 

media berbasis camtasia studio dan media berbasis portofolio terhadap hasil 

belajar IPS Terpadu di kelas eksperimen yakni kelas VIII D dan kelas 

pembanding yakni kelas VIII F dengan keyakinan bahwa kedua media 

pembelajaran ini mempunyai pengaruh yang berbeda terhadap hasil belajar 

dengan memperhatikan kemampuan awal yang dimiliki setiap siswa pada dua 

kelas tersebut. 

2. Prosedur Eksperimen  

Penelitian ini terdiri dari dua tahap, yaitu pra penelitian dan pelaksanaan 

penelitian. Adapun langkah-langkah dari tahap tersebut sebagai berikut : 

a. Persiapan 

Kegiatan yang dilakukan pada pra penelitian adalah : 

1) Membuat izin penelitian ke sekolah. 

2) Mengadakan observasi ke sekolah tempat diadakan penelitian, untuk 

mendapatkan informasi tentang keadaan kelas yang akan diteliti.  

3) Menetapkan sampel penelitian untuk kelas eksperimen dan kelas 

pembanding. 

4) Membuat instrument soal pre test berupa soal pilihan ganda.  

5) Membuat media pembelajaran  tentang materi yang akan diajarkan. 

6) Membuat perangkat pembelajaran terdiri dari Lembar Kerja Siswa 

(LKS) dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 

7) Membuat instrument evaluasi yaitu soal post test berupa soal pilihan 

ganda. 
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b. Pelaksanaan Eksperimen 

Mengadakan kegiatan pembelajaran  menerapkan pembelajaran 

menggunakan media berbasis camtasia studio untuk kelas eksperimen dan 

pembelajaran menggunakan media berbasis portofolio untuk kelas control. 

1. Kelas Eksperimen 

Tabel 7. Prosedur Pelaksanaan Kelas Eksperimen Penelitian 

Berdasarkan Lesson Study 

Fase Uraian Kegiatan Teknis Kegiatan 

1. Persiapan 

(Plan) 

1. Melakukan 

kajian deduktif 

mengenai 

permasalahan 

pendidikan. 

 

2. Menentukan 

identifikasi 

masalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Mencari 

literature 

berdasarkan 

variabel yang 

akan diteliti, 

penelitian 

terdahulu, 

definisi 

operasional dan 

definisi 

konseptual. 

 

4. Mencari 

literature 

berdasarkan  

1. Membuat Opini secara 

deduktif mengenai 

permasalahan 

pendidikan. (Latar 

Belakang Masalah) 

 

2. Hasil identifikasi 

masalah diantaranya 

adalah hasil belajar 

siswa yang masih 

rendah, penggunaan 

media yang belum 

massif, pembelajaran 

masih konvensional, 

kurang partisipasi aktif, 

kurangnya kesadaran 

siswa dalam 

menerapkan student 

oriented dalam dirinya. 

 

3. Menggali teori terkait 

media pembelajaran , 

hasil belajar dan 

kecerdasan adversitas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Menggali teori terkait  

media pembelajaran , 

hasil belajar dan 
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Tabel 7 Lanjutan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.Pelaksanaan  

   (Do) 

variabel yang 

terdahulu, definisi 

akan diteliti, 

penelitian 

operasional dan 

definisi 

konseptual. 

 

 

5. Menentukan 

teknik 

pengambilan 

sampel, jumlah 

populasi dan 

sampel penelitian. 

 

 

6. Menentukan 

sampel yang akan 

menjadi kelas 

eksperimen dan 

kelas control. 

 

7. Menentukan 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

untuk kelas 

eksperimen dan 

kelas control. 

 

8. Merencanakan 

pembuatan 

instrument 

penelitian 

 

 

 

 

 

1. Tahap penerapan 

media 

pembelajaran 

pada kelas 

eksperimen. 

kecerdasan adversitas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Teknik pengambilan 

sampel yaitu Cluster 

Random Sampling, 

jumlah populasi 

sebanyak 180 siswa, dan 

sampel yang diambil 

adalah dua kelas. 

 

6. Kelas eksperimen dalam 

penelitian ini adalah 

kelas VIII E dan kelas 

control dalam penelitian 

ini adalah kelas VIII F. 

 

7. Media pembelajaran 

berbasis camtasia studio 

(X1) untuk kelas 

eksperimen dan media 

pembelajaran berbasis 

portofolio (X2) untuk 

kelas control. 

 

8. Instrument yang 

digunakan dalam 

penelitian ini adalah tes 

dan untuk mengujinya 

digunakan uji validitas, 

reliabilitas, taraf 

kesukaran, dan daya 

beda. 

 

1. Kelas eksperimen 

menerapkan media 

pembelajaran berbasis 

camtasia studio. 
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Tabel 7 Lanjutan 

 2. Tahap kegiatan 

pembelajaran 

2.1 Pendahuluan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 Kegiatan Inti 

 

 

 

 

 

 

 

a. Pendahuluan 

1) Guru membacakan 

Standar Kompetensi 

(SK), Kompetensi 

Dasar (KD), dan 

indikator 

pembelajaran. 

2) Guru memberikan 

motivasi kepada 

siswa. 

3) Guru menggali 

pengetahuan siswa 

dengan mengajukan 

pertanyaan.  

 

b. Kegiatan Inti 

1) Guru menjelaskan 

materi yang akan 

diajarkan. 

2) Guru menggunakan 

media berbasis 

camtasia studio 

untuk menjelaskan 

materi sebagai 

media pembelajaran. 

3) Guru melihat 

antusias siswa 

terhadap video 

pembelajaran yang 

disajikan. 

4) Guru mengulas 

kembali materi yang 

sudah disajikan 

melalui video. 

5) Guru memberikan 

topik diskusi terkait 

materi yang suda 

disajikan. 

6) Siswa dapat menarik 

kesimpulan materi 

yang sudah 

ditampilkan dengan 

video pembelajaran  
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Tabel 7 Lanjutan 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 Penutup 

 

 

 

 

 

 

 

2.4 Pengumpulan  

      data kasar 

7) camtasia studio dan 

kombinasi ulasan 

materi oleh guru. 

8) Guru meminta siswa 

unutuk mengerjakan 

soal yang diberikan 

lalu 

mengumpulkannya. 

9) Guru membahas dan 

memeriksa hasil 

pekerjaan siswa dan 

membimbing siswa 

menyimpulkan 

materi yang telah 

dibahas. 

10) Guru memberikan 

kesempatan kepada 

siswa untuk 

bertanya mengenai 

materi yang belum 

jelas. 

11) Sebagai bentuk 

evaluasi, guru 

memberikan video 

pembelajaran untuk 

menjadi bahan ajar 

acuan dirumah. 

 

Penutup 

Guru mengadakan tes akhir 

(post- test) sebanyak 35 

soal pilihan ganda 

mengenai materi yang telah 

dipelajari. 

 

 

1. Mengumpulakan data 

nilai asli siswa yang 

diperoleh dari kegiatan 

post test pada mata 

pelajaran IPS Terpadu. 

 

2. Input data hasil belajar 

IPS Terpadu sesuai 

dengan model 

pembelajaran yang 

diterapka pada kelas  
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Tabel 7 Lanjutan  

  eksperimen dan kelas 

control. 

 

3. Uji persyaratan analisi 

data dilakukan dengan 

menggunakan uji 

normalitas dan 

homeginitas, teknik 

analisis data dengan 

menggunakan analisis 

data dengan 

menggunakan analisis 

varian dua jalur jalur, uji 

T-test dua sampel 

independen, dan 

pengujian hipotesis. 

3. Evaluasi 

Check and 

action 

 

Interpretasi hasil, 

pembahasa, 

kesimpulan dan 

pembuatan 

laporan. 

1. Menjelaskan hasil 

penelitian, pembahasan, 

dan kesimpulan dari 

hasil penelitian. 

 

2. Membuat laporan 

penelitian komprehensif 

terkait hasil penelitian 

secara sistematis yang 

akan diwujudkan dalam 

bentuk skripsi. 

 

3. Penelitian ini akan 

dilakukan selama lima 

kali pertemuan untuk 

setiap kelas control dan 

kelas eksperimen yaitu 

kelas VIII E dan VIII F 

SMP Muhammadiyah 3 

Bandar Lampung. 
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2. Kelas Kontrol 

Tabel 8. Prosedur Pelaksanaan Kelas Kontrol Penelitian 

Berdasarkan Lesson Study 

Fase Uraian Kegiatan Teknis Kegiatan 

1. Persiap 

an (Plan) 

1. Melakukan kajian 

deduktif 

mengenai 

permasalahan 

pendidikan. 

 

2. Menentukan 

identifikasi 

masalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Mencari literature 

berdasarkan 

variabel yang 

akan diteliti, 

penelitian 

terdahulu, definisi 

operasional dan 

definisi 

konseptual. 

 

 

4. Menentukan 

teknik 

pengambilan 

sampel, jumlah 

populasi dan 

sampel penelitian. 

 

 

1. Membuat Opini secara 

deduktif mengenai 

permasalahan 

pendidikan. (Latar 

Belakang Masalah) 

 

2. Hasil identifikasi 

masalah diantaranya 

adalah hasil belajar 

siswa yang masih 

rendah, penggunaan 

media yang belum 

masif, pembelajaran 

masih konvensional, 

kurang partisipasi aktif, 

kurangnya kesadaran 

siswa dalam 

menerapkan student 

oriented dalam dirinya. 

 

3. Menggali teori terkait 

media pembelajaran , 

hasil belajar dan 

kecerdasan adversitas. 

 

 

 

 

 

 

 

4. Teknik pengambilan 

sampel yaitu Cluster 

Random Sampling, 

jumlah populasi 

sebanyak 180 siswa, 

dan sampel yang 

diambil adalah dua 

kelas. 
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Tabel 8 Lanjutan  

 5. Menentukan 

sampel yang akan 

menjadi kelas 

eksperimen dan 

kelas control. 

 

 

6. Menentukan 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

untuk kelas 

eksperimen dan 

kelas control. 

 

 

 

7. Merencanakan 

pembuatan 

instrument 

penelitian 

 

 

 

 

 

 

8. Menentukan 

hipotesis 

penelitian. 

5. Kelas eksperimen 

dalam penelitian ini 

adalah kelas VIII E dan 

kelas control dalam 

penelitian ini adalah 

kelas VIII F. 

 

6. Media pembelajaran 

berbasis camtasia 

studio (X1) untuk kelas 

eksperimen dan media 

pembelajaran berbasis 

portofolio (X2) untuk 

kelas control. 

 

 

 

7. Instrument yang 

digunakan dalam 

penelitian ini adalah tes 

dan untuk mengujinya 

digunakan uji validitas, 

reliabilitas, taraf 

kesukaran, dan daya 

beda. 

 

 

8. Hipotesis yang akan 

diuji dalam penelitian 

ini yaitu empat 

hipotesis. 

 

2. Pelaksan

aan (Do) 

1. Tahap penerapan 

media 

pembelajaran 

pada kelas 

eksperimen. 

 

2. Tahap kegiatan 

pembelajaran 

     2.1 Pendahuluan 

 

 

1. Kelas eksperimen 

menerapkan media 

pembelajaran berbasis 

camtasia studio. 

 

 

 

 

a. Pendahuluan 

1) Guru membacakan 

Standar Kompetensi  
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Tabel 8 Lanjutan 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 Kegiatan Inti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(SK), Kompetensi 

Dasar (KD), dan 

indikator 

pembelajaran. 

2) Guru memberikan 

motivasi kepada 

siswa. 

3) Guru menggali 

pengetahuan siswa 

dengan mengajukan 

pertanyaan. 

 

b. Kegiatan Inti 

1) Guru menjelaskan 

materi yang akan 

diajarkan. 

2) Guru melaksanakan 

diskusi kelompok. 

3) Hasil diskusi siswa 

disalurkan melalui 

karya di kertas kerja 

media berbasis 

portofolio. 

4) Guru meminta siswa 

untuk memaparkan 

hasil diskusi mereka. 

5) Untuk merefleksikan 

hasil karya siswa 

ditempel di dinding-

dinding kelas. 

6) Guru meminta siswa 

untuk mengerjakan 

soal yang diberikan 

lalu 

mengumpulkannya. 

7) Guru membahas dan 

memeriksa hasil 

pekerjaan siswa dan 

membimbing siswa 

menyimpulkan 

materi yang telah 

dibahas. 

8) Guru memberikan 

kesempatan kepada  
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Tabel 8. Lanjutan 

  

 

 

 

2.3 Penutup 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.4 Pengumpulan  

      data kasar 

siswa untuk bertanya 

mengenai materi 

yang belum jelas. 

 

c. Penutup 

 

Guru mengadakan tes 

akhir (post- test) 

sebanyak 40 soal 

pilihan ganda mengenai 

materi yang telah 

dipelajari. 

 

1) Mengumpulakan data nilai 

asli siswa yang diperoleh 

dari kegiatan post test 

pada mata pelajaran IPS 

Terpadu. 

2) Input data hasil belajar 

IPS Terpadu dengan 

model pembelajaran yang 

diterapka pada kelas 

eksperimen dan kelas 

control. 

3) Uji persyaratan analisi 

data dilakukan dengan 

menggunakan uji 

normalitas dan 

homeginitas, teknik 

analisis data dengan 

menggunakan analisis 

data dengan menggunakan 

analisis varian dua jalur 

jalur, uji T-test dua sampel 

independen, dan pengujian 

hipotesis. 
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Tabel 8. Lanjutan 

3. Evaluasi Check and action 

 

Interpretasi hasil, 

pembahasa, 

kesimpulan dan 

pembuatan laporan. 

 

 

1. Menjelaskan hasil 

penelitian, pembahasan, 

dan kesimpulan dari 

hasil penelitian. 

 

 

2. Membuat laporan 

penelitian komprehensif 

terkait hasil penelitian 

secara sistematis yang 

akan diwujudkan dalam 

bentuk skripsi. 

 

3. Penelitian ini akan 

dilakukan selama lima 

kali pertemuan untuk 

setiap kelas control dan 

kelas eksperimen yaitu 

kelas VIII E dan VIII F 

SMP Muhammadiyah 3 

Bandar Lampung. 

 

B. Populasi dan Sampel 

 

A. Populasi  

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh Siswa kelas VIII SMP 

Muhammadiyah 3 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2018/2019  yang 

berjumlah 180 siswa. 

B. Sampel 

Pengambilan sampel dilakukan cluster random sampling, yaitu cara atau 

teknik pengambilan sampel secara random dalam bentuk kelompok 

bukan individu (Sudjarwo 2009 : 273). Atau dengan kata lain sampel 

acak sederhanadimana setiap unit terdiri dari populasi sebanyak 5 kelas 

diambil 2 kelas dengan teknik cluster random sampling, yaitu dengan 
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cara mengundi 5 kelas untuk mendapatkan kelas untuk mendapatkan 

kelas eksperimen dan kelas pembanding. Hasil teknik ini diperoleh kelas 

VIII E dan VIII F sebagai sampel, kemudian kelas VIII E  dan kelas VIII 

F diundi untuk menentukan kelas yang menggunakan media 

pembelajaran camtasia studio dan yang menggunakan media 

pembelajaran berbasis portofolio. Sampel pada penelitian ini adalah kelas 

VIII E dan VIII F yang berjumlah 60 siswa. Untuk kelas VIII E 

menggunakan media berbasis camtasia studio dan kelas VIII F 

menggunakan Portofolio Kelas. 

 

C. Variabel Peneletian 

Variabel yang terdapat dalam penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu 

variabel independen dan variabel dependen. 

1. Variabel Independen  

Variabel ini sering disebut sebagai variabel bebas. Variabel bebas 

merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab 

perubahannya atau timbulnya variabel dependen/terkait (Sugiono 2017 : 

61). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah kelas eksperimen yaitu 

kelas yang menggunakan media pembelajaran berbasis camtasia studio dan 

kelas pembanding yaitu kelas yang menggunakan media pembelajaran 

portofolio. 

2. Variabel Dependen 

Variabel ini sering disebut sebagai variabel terikat. Variabel terikat 

merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena 

adanya variabel bebas (Sugiyono 2017:61). Variabel terikat dalam 
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penelitian ini adalah hasil belajar IPS Terpadu, yang instrument 

pengukurannya adalah berupa soal tes. 

3. Variabel Moderator 

Menurut sugiyono (2017 : 64) mendefinisikan variabel moderating yaitu 

variabel yang mempengaruhi (memperkuat dan memperlemah) hubungan 

antara variabel independen dan dependen. Variabel moderator dalam 

penelitian ini adalah kecerdasan adversitas, yang instrument 

pengukurannya adalah berupa angket. 

 

D. Definisi Konseptual Variabel  

a. Hasil belajar IPS Terpadu adalah sesuatu yang dicapai siswa sebagai bukti 

telah mengikuti proses belajar dalam pembelajaran IPS Terpadu yang 

dilaksanakan disekolah selama kurun waktu tertentu berdasarkan tujuan 

intruksional tertentu dengan mengacu pada garis-garis besar program 

pengajaran IPS Terpadu. 

b. Media pembelajaran berbasis camtasia studio adalah adalah software 

media pembelajaran yang mengacu pada teknologi yang digunakan untuk 

mengumpulkan, mengedit, mendapatkan informasi dalam bentuk video. 

c. Media pembelajaran berbasis portofolio  merupakan suatu kumpulan 

pekerjaan peserta didik beberapa karya terpilih dari satu kelas secara 

keseluruhan yang bekerja secara kooperatif memilih, membahas, mencari 

data, menganalisa dan mencari pemecahan terhadap suatu masalah yang 

dikaji. 
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d. Kecerdasan adversitas adalah Kecerdasan untuk mengatasi kesulitan dan 

mengubahnya menjadi sebuah tantangan dinamakan dengan istilah 

Adversity Quotient (AQ). Seseorang yang memiliki kemampuan 

intelektual yang tinggi, namun cepat berputus asa dalam mengahadapi 

kesulitan diprediksikan tidak akan berhasil, maka dari itu tingkat 

kemampuan intelektual yang tinggi jika di topang dengan kecerdasan 

adversitas yang tinggi akan dapat mencapai kesuksesan. 

 

E. Definisi Operasional Variabel 

Definisi Operasional merupakan suatu konsep sehingga dapat diukur, dicapai 

dengan melihat pada dimensi tingkah laku atau properti yang ditunjukkan 

oleh konsep, dan mengkategorikan hal tersebut menjadi elemen yang dapat 

diamati dan dapat diukur (Sudjarwo 2009 : 174). 

Tabel 9. Definisi Operasional Varibel 

Variabel Indikator 
Pengukuran 

Variabel 

Skala 

Pengukuran 

Hasil Belajar 

IPS Terpadu 

Hasil tes formatif 

mata pelajaran IPS 

Terpadu 

Tes mata 

pelajaran IPS 

Terpadu 

Interval 

 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Camtasia Studio 

 

Hasil post test 

setelah menerapkan 

media 

pembelajaran 

berbasis camtasia 

studio  

 

Nilai post test 

mata pelajaran 

IPS Terpadu 

 

Interval 

 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Portofolio 

 

Hasil post test 

setelah menerapkan 

media 

pembelajaran 

berbasis portofolio 

 

Nilai post test 

mata pelajaran 

IPS Terpadu 

 

Interval 

 



68 

Tabel 9 Lanjutan 

Kecerdasan 

Adversitas 
 Kendali/ control 

(C) Tingkat 

Kendali yang 

dirasakan 

terhadap 

menimbulkan 

kesulitan. 

 Jangkauan/ 

reread (R) sejauh 

mana kesulitan 

dianggap dapat 

menjangkau ke 

bagian-bagian 

lain dari 

kehidupan. 

 Daya tahan/ 

endurance (E) 

anggapan siswa 

akan berapa 

lamakah 

peristiwa 

kesulitan itu akan 

berlangsung. 

 Kepemilikan/ 

origin (O2) 

pengakuan 

terhadap 

terjadinya 

kesulitan dan 

terjadinya 

kesulitan.  

Tingkat besarnya 

hasil angket 

kecerdasan 

adversitas pada 

siswa mata 

pelajaran IPS 

Terpadu. 

Rating Scale 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam mengumpulkan data untuk penelitian ini, digunakan teknik-teknik 

sebagai berikut: 

1. Observasi 

Menurut Hadi dalam Sugiono (2017 : 203), observasi merupakan suatu proses 

yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis dan 

psikologis. Teknik observasi dilakukan dengan cara mengadakan pengamatan 
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langsung tentang kegiatan proses belajar mengajar di SMP Muhammadiyah 3 

Bandar Lampung. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan suatu metode pengumpulan data yang digunakan 

untuk memperoleh data mengenai hal-hal atau berupa variabel yang berisi 

catatan, transkip, buku, surat kabar, notulen lengger, dan agenda (Sudjarwo 

2009 : 161). Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data yang bersifat 

sekunder mengenai jumlah siswa dan keadaan umum SMP Muhammadiyah 3 

Bandar Lampung. 

3. Tes 

Teknik yang dipakai sebagai instrument pengumpulan data adalah tes. 

Teknik ini digunakan untuk mendapatkan data tentang hasil belajar siswa 

mata pelajaran IPS Terpadu pada semester genap. Data ini diperoleh dari 

proses belajar mengajar. Penelitian ini menggunakan pre test dan post test. 

Tujuan pre test adalah untuk mengetahui kondisi awal subjek penelitian, 

dan tujuan post test adalah untuk mengetahui sampai dimana pencapaian 

siswa terhadap bahan pembelajaran setelah mengalami suatu kegiatan 

pembelajaran. Bentuk tes adalah pilihan ganda yang masing-masing 

berjumlah 40 butir soal yang terdiri dari 4 pilihan jawaban yaitu A, B, C, 

D. Jawaban benar diberi skor 1 dan jawaban salah diberi skor 0. 

4. Angket 

Angket (kuesioner) merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk menjawabnya (Sugiyono, 2017 : 199). Apabila 

ada kesulitan dalam memahami kuesioner, responden  bisa  langsung 
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bertanya  kepada peneliti. Angket   ini digunakan untuk mendapatkan 

informasi mengenai kecerdasan adversitas siswa terhadap mata pelajaran 

IPS Terpadu dengan menggunakan skala Smantik Diferensial,  peneliti  

dapat  meneliti  jawaban  yang  dapat  dibuat  dalam bentuk dua 

pertanyaan positif dan negatif.  

 

G. Uji Persyaratan Instrumen 
 

 

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes. Instrument tes 

diberikan  pada  akhir setelah pembelajaran (posttest) yang bertujuan untuk 

mengukur hasil belajar Ekonomi sebelum test akhir diberikan kepada siswa 

maka terlebih dahulu diadakan uji coba tes atau instrument untuk mengetahui 

validitas soal, realibilitas soal, tingkat kesukaran soal, dan daya beda soal. 

1. Uji Validitas Instrumen 
 

Uji validitas instrument dalam penelitian ini menggunakan rumus 

koefisien Product Moment dari Pearson dengan bantuan SPSS 12 for 

windows. Adapun rumus Korelasi Product Moment: 

 

 

 Keterangan:  

rhit = koefisien korelasi  

ΣX = jumlah skor item  

ΣY = jumlah skor total (seluruh item)  

N = jumlah sampel  

(Arikunto, 2010 : 170)  
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Dengan kriteria pengujian jika harga rhitung > rtabel dengan a=0,05 

maka alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila 

rhitung<rtabel maka alat ukur tersebut dinyatakan tidak valid. 

Hasil pengujian uji validitas menggunakan SPSS terdapat pada lampiran. 

Perhitungan uji validitas soal tes dan angket kecerdasan adversitas secara 

keseluruhan 35 soal dinyatakan valid dan 40 item angket dinyatakan 

valid. 

 

2. Uji Reliabilitas Instrumen 
 

 

Suatu tes dapat dikatakan memiliki reliabel yang tinggi jika tes tersebut 

dapat memberi hasil yang tetap dalam jangka waktu tertentu. Sukardi 

(2003: 126) suatu instrumen dikatakan mempunyai nilai reliabilitas yang 

tinggi, apabila tes yang dibuat mempunyai hasil yang konsisten dalam 

mengukur yang hendak diukur. Ini berarti semakin reliabel suatu tes 

memiliki persyaratan maka semakin yakin kita dapat menyatakan bahwa 

dalam hasil suatu tes mempunyai hasil yang sama ketika dilakukan 

kembali. Uji reliabilitas tes menggunakan rumus Alpha :  

   =  
 

    )
)   

   
 

  
 ) 

Keterangan :  

     = reliabilitas instrument 

N   = banyaknya butir soal  

∑  
     

   = jumlah varians pertanyaan  

  
    = varians total  

(Arikunto, 2010:180)  
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Dan untuk mengukur angket menggunakan rumus alpha juga, sebagai 

berikut.  

   =  
 

    )
)   

   
 

  
 ) 

Keterangan :  

     = reliabilitas instrument 

N   = banyaknya butir soal  

∑  
     

   = jumlah varians pertanyaan  

  
    = varians total  

(Arikunto, 2010:180)  

Besarnya reliabilitas dikategorikan seperti pada tabel berikut.  

 

Tabel 10. Tingkat Besarnya Koefisien Korelasi 

No. Besarnya Nilai r11 Keterangan 

1. 0,00 sampai 1,20 Sangat rendah 

2. 0,20 sampai 0,40 Rendah 

3. 0,40 sampai 0,60 Cukup 

4. 0,60 sampai 0,60 Tinggi 

5.  0,60 sampai 1,00 Sangat tinggi 

(Arikunto, 2010 : 245)  

Hasil perhitungan uji reliabilitas soal tes menggunakan SPSS diperoleh 

sebesar 0,951 berarti soal tersebut tergolong soal yang memiliki tingkat 

reliabilitas sangat tinggi sedangkan hasil perhitungan uji reliabilitas  dan 

hasil perhitungan uji reliabilitas angket kecerdasan adversitas siswa 

menggunakan SPSS diperoleh sebesar 0,958 berarti angket tersebut 

tergolong soal yang memiliki tingkat reliabilitas sangat tinggi. 
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3. Taraf Kesukaran 
 

Untuk menguji taraf kesukaran soal tes yang digunakan dalam penelitian 

ini digunakan rumus:  

 

 

Keterangan:  

P = indeks kesukaran 

B = banyaknya siswa yang menjawab soal dengan benar 

JS = jumlah seluruh siswa yang mengikuti tes 

 

Menurut Arikunto dalam Edy Purnomo (2016 : 126) klasifikasi 

kesukaran: 

a. soal dengan P 0,00 sampai 0,30 adalah soal yang sukar.  

b. soal dengan P 0,30 sampai 0,70 adalah soal yang sedang. 

c. soal dengan P 0,70 sampai 1,00 adalah soal yang mudah.  

Hasil perhitungan tingkat kesukaran dari 35 soal pilihan ganda dengan 

menggunakan Program Microsoft Excel yaitu 1 soalyang memiliki 

tingkat kesukaran tergolong sukar, 33 soal memiliki tingkat kesukaran 

tergolong sedang, dan 1 soal memiliki tingkat kesukaran tergolong 

mudah. 

Tabel 11. Taraf Kesukaran Soal Tes Hasil Belajar 

Sukar Sedang Mudah 

34 2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,

23,24,25,26,27,28,29,30,31,32,33,35 

1 
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4. Daya Beda 
 

 

Untuk mencari daya beda soal digunakan rumus:   

 

 

Keterangan:  

D  = daya beda soal  

J   = jumlah peserta tes 

JA = banyaknya peserta kelompok atas  

JB = banyaknya peserta kelompok bawah  

BA = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal itu benar  

BB = banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal itu benar 

PA = 
  

  
= proporsi kelompok atas yang menjawab benar  

PB = 
  

  
 = proporsi kelompok bawah yang menjawab benar 

Klasifikasi daya beda:  

D = 0,00 ― 0,20 = jelek (poor)  

D = 0,20 ― 0,40 = cukup (satisfactory)  

D = 0,40 ― 0,70 = baik (good)  

D = 0,70 ― 1,00 = baik sekali (excellent)  

D = negatif = semuanya tidak baik, semua butir soal yang mempunyai 

nilainya negatif sebaiknya dibuang saja.  

Menurut Arikunto dalam Edy Purnomo (2016 : 126). 
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Hasil perhitungan uji daya beda soal dengan menggunakan Program 

Microsoft Excel dari 35 soal terdapat 4 soal  tergolong baik dan 31 soal 

tergolong baik sekali. 

Tabel 12. Daya Beda Soal Tes Hasil Belajar 

Baik Baik Sekali 

2,21,32,34 1,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,22,23,24, 

25,26,27,28,29,30,31,33,35 

 

H. Uji Persyaratan Analisis Data  
 

 

1. Uji Normalitas 
 

Uji normalitas adalah uji untuk mengukur apakah data kita memiliki 

distribusi normal sehingga dapat dipakai dalam statistik parametrik. 

Menurut Sudarmanto (2005 : 104-123), persyaratan untuk menggunakan 

statistik parametrik adalah skala penelitian harus berupa skala interval 

selain itu harus memenuhi uji normalitas dan uji homogenitas. Uji 

normalitas digunakan untuk mengetahui apakah instrumen yang 

digunakan sebagai alat pengumpulan data berdistribsi normal atau tidak. 

Pengujian normalitas pada penelitian ini digunakan uji kolmogrov 

Smirnov.  

Rumusan Hipotesis:  

Ho: data berasal dari populasi berdistribusi normal  

Ha: data berasal dari populasi yang tidak berdistribus normal  

Statistik uji yang digunakan: 

D = max | fo(xi)- Sn(xi) | ; i = 1,2,3 ... 

Dimana : 
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Fo (Xi) = Fungsi distribusi frekuensi kumulatif relatif dari distribusi  

       teoritis dalam kondisi Ho  

Sn (Xi) = Distribusi frekuensi kumulatif dari pengamatan sebanyak n  

Cara membandingkan nilai D terhadap nilai D pada tabel Kolmogorof 

Smirnov dengan taraf nyata α maka aturan pengambilan keputusan dalam 

uji ini adalah : 

Jika D ≤ D tabel maka Terima Ho 

Jika D > D tabel maka Tolak Ho 

 

Keputusan juga dapat diambil dengan berdasarkan nilai Kolmogorof 

Smirnov Z, jika KSZ ≤ Zα maka Terima Ho, demikian juga sebaliknya. 

Dalam perhitungan menggunakan software komputer keputusan atas 

hipotesis yang diajukan dapat menggunakan nilai signifikansi (Asyimp. 

Significance). Jika nilai signifikansinya lebih kecil dari α maka Tolak Ho 

demikian juga sebaliknya. (Sugiyono, 2017: 156-159). 

 

2. Uji Homogenitas 
 

Uji Homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data berasal dari 

populasi yang homogen atau tidak. Pengujian homogenitas pada 

penelitian ini menggunakan Levene Statistic. Untuk melakukan 

pengujian homogenitas populasi diperlukan hipotesis sebagai berikut.  

Ho : Data populasi bervarians homogen  

Ha : Data populasi tidak bervarians homogen  

Untuk mencari homogenitas digunakan rumus Levene Statistik yaitu 

dapat dirumuskan sebagai berikut: 
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Dimana : 

   
    )

    )
 

   
 
   (    )

 

  (      )
   

   
 
   

  

Keterangan: 

n = jumlah sampel 

k = banyaknya kelompok 

     = rata-rata dari kelompok ke i 

     = rata-rata kelompok dari Zi 

    = rata-rata menyeluruh dari Zij  (Sugiyono, 2017: 276) 

 

Dalam hal ini berlaku ketentuan bahwa bila W ≤ Ftabel maka data sampel 

akan homogen dan apabila W ≥ Ftabel maka data sampel tidak homogeny 

dengan taraf signifikansi 0,05 dan dk n-1. Rumusan hipotesis:  

Ho  : varians populasi adalah homogen 

Ha : varians populasi adalah tidak homogen 

Kriteria pengujian: 

 Jika probabilitas (sig) > 0,05 , maka Ho diterima, berarti data berasal 

dari popuasi yang homogen. 

 Jika probabilitas (sig) < 0,05 , maka Ho ditolak, berarti data tidak 

berasal dari pupulasi yang homogen. 

 

I. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan adalah Analisis Varians Dua Jalan 

(ANAVA) dan T-test Dua Sampel Independen. Teknik tersebut dijelaskan 

berikut ini. 
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1. Analisis Varians Dua Jalan 

Analisis varian dua Anava merupakan sebuah teknik inferensial yang 

digunakan untuk menguji rerata nilai. Anava memiliki beberapa 

kegunaan, antara lain dapat mengetahui antar variabel manakah yang 

memang mempunyai perbedaan secara signifikan dan variabel-variabel 

manakah yang berinteraksi satu sama lain. Penelitian ini mengetahui 

tingkat signifikansi perbedaan tiga model pembelajaran.   

 

Tabel 13. Rumus Unsur Persiapan Anava Dua Jalan 

Sumber 

Variasi 

Jumlah Kuadrat (JK) Db MK      p 

Antara A 

 

Antara B 

 

Antara 

AB 

(Interaksi) 

 

Dalam (d) 

    ∑
    )

 

  
 

    )
 

 
 

    ∑
    )

 

  
 

    )
 

 
 

     ∑
    )

 

  
 

    )
 

 

         

                 

    )               

A-1 (2) 

 

 

B-1 (2) 

 

 

        
(4) 

 

 

 

 

   -   -

   -     

   

   
 

 

   

   
 

 

    

    
 

 

 

 

 

   

   
 

   

   
 

 

   

   
 

 
    

   
 

 

Total (T) 
    ∑  

 
 
    )

 

 
 

N-1 (49)    

 

Keterangan: 

 

      = jumlah kuadrat nilai total 

      = jumlah kuadrat variabel A 

      = jumlah kuadrat variabel B 

JK   = jumlah kuadrat interaksi antara variabel A dengan variabel B 

JK(d)  = jumlah kuadrat dalam  

      = mean kuadrat variabel A  
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      = mean kuadrat variabel B 

       = mean kuadrat interaksi antara variabel A dengan variabel B 

MK(d) = mean kuadrat dalam 

(Arikunto, 2010: 429) 

 

2. T-test Dua Sampel Independen 

Dalam penelitian ini pengujian hipotesis komparatif dua sampel 

independen digunakan rumus t-test. Terdapat beberapa rumus t-test yang 

dapat digunakan untuk pengujian hipotesis dua sampel independen yakni 

rumus separated varians dan polled varians. 

                 
     

√
  
 

  
 

  
 

  

 

(separated varians) 

 

   
      

√
      )  

         )  
 

         
(

 

  
  

 

  
)

 

   
      

√
      )  

         )  
 

         
(

 

  
  

 

  
)

 

   
      

√
      )  

         )  
 

         
(

 

  
  

 

  
)

 

(polled varians) 

Terdapat beberapa pertimbangan dalam memilih rumus t-test yaitu. 

i. Apakah  dua rata-rata itu berasal dari dua sampel yang jumlahnya 

sama atau tidak. 

ii. Apakah varians data dari dua sampel itu homogen atau tidak. Untuk 

menjawab itu perlu pengujian homogenitas varians. 

 

Berdasarkan dua hal diatas maka berikan petunjuk untuk memilih rumus 

t-test. 

1. Bila jumlah anggota sampel n1 = n2, n1 = n3, n2 = n3 dan varian 
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homogen, maka dapat menggunakan rumus t-test baik separated 

varians maupun polled varians untuk melihat harga t-tabel maka 

digunakan dk yang besarnya dk = n1 + n2 – 2, n1 + n3 – 2, n2 + n3 – 2. 

2. Bila n1 ≠ n2, n1 ≠ n3, n2 ≠ n3 dan varians homogen, dapat digunakan 

rumus t-test denga polled varians , dengan dk = n1 + n2 – 2, n1 + n3 – 

2, n2 + n3 – 2. 

3. Bila n1 = n2, n1 = n3, n2 = n3 dan varians tidak homogen, dapat 

digunakan rumus t-test dengan polled varians maupun sparated 

varians dengan dk = n1 – 1,  n2 – 1. 

4. Bila n1 ≠ n2, n1 ≠ n3, n2 ≠ n3 dan varians tidak homogen, untuk itu 

digunakan rumus t-tes sparated varians, harga t sebagai pengganti 

harga t-tabel hitung selisih harga t-tabel dengan dk = (n1 – 1), (n2 – 1) 

dibagi dua, dan kemudian ditambah dengan harga t yang terkecil. 

 

3. Pengujian Hipotesis 

Penelitian ini dilakukan empat pengujian hipotesis, yaitu: 

Rumusan Hipotesis 1: 

Ho : Tidak ada perbedaan hasil belajar IPS Terpadu siswa yang 

pembelajarannya menggunakan media pembelajaran berbasis 

camtasia studio dibandingkan yang pembelajarannya menggunakan 

media pembelajaran berbasis portofolio 

Ha :       Ada perbedaan hasil belajar IPS Terpadu siswa yang pembelajarannya  

menggunakan media pembelajaran berbasis camtasia studio 
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dibandingkan   yang pembelajarannya menggunakan media 

pembelajaran berbasis portofolio 

 

Rumusan Hipotesis 2 : 

H0:     Hasil belajar IPS Terpadu yang pembelajarannya menggunakan media 

pembelajaran berbasis camtasia studio lebih rendah daripada media 

pembelajaran portofolio kelas pada siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas tinggi. 

Ha:     Hasil belajar IPS Terpadu yang pembelajarannya menggunakan media 

pembelajaran berbasis camtasia studio lebih tinggi daripada media 

pembelajaran portofolio kelas pada siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas tinggi.  

 

Rumusan Hipotesis 3 : 

H0:     Hasil belajar IPS Terpadu  siswa yang pembelajarannya menggunakan 

media pembelajaran portofolio kelas lebih rendah daripada media 

pembelajaran camtasia studio pada siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas rendah.  

Ha:     Hasil belajar IPS Terpadu  siswa yang pembelajarannya menggunakan 

media pembelajaran portofolio kelas lebih tinggi daripada media 

pembelajaran camtasia studio pada siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas rendah.  
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Rumusan Hipotesis 4 : 

Ho :    Tidak ada interaksi antara media pembelajaran berbasis camtasia studio   

dengan kecerdasan adversitas siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu. 

Ha:   Ada interaksi antara media pembelajaran berbasis camtasia studio 

dengan kecerdasan adversitas siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu 

 



 

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A. Kesimpulan 

 

 

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Ada perbedaan hasil belajar IPS Terpadu siswa yang pembelajarannya 

menggunakan media pembelajaran berbasis camtasia studio dibandingkan  

yang pembelajarannya menggunakan media pembelajaran berbasis 

portofolio 

2. Hasil belajar IPS Terpadu yang pembelajarannya menggunakan media 

pembelajaran berbasis camtasia studio lebih tinggi daripada media 

pembelajaran portofolio kelas pada siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas tinggi. 

3. Hasil belajar IPS Terpadu  siswa yang pembelajarannya menggunakan 

media pembelajaran portofolio kelas lebih tinggi daripada media 

pembelajaran camtasia studio pada siswa yang memiliki kecerdasan 

adversitas rendah. 

4. Ada interaksi antara media pembelajaran dan kecerdasan adversitas pada 

hasil belajar IPS Terpadu. 
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Berdasarkan penelitian tentang hasil belajar IPS Terpadu dengan 

menggunakan media pembelajaran Camtasia Studi  dan Portofolio Kelas 

dengan memperhatikan Kecerdasan Adversitassiswa, maka penulis 

menyarankan: 

1. Sebaiknya, guru mempertimbangkan untuk menggunakan media 

pembelajaran camtasia studio dan portofolio kelas karena kedua media 

pembelajaran ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Sebaiknya, para guru mempertimbangkan untuk menggunakan media 

pembelajaran camtasia studio dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran IPS Terpadu karena media pembelajaran camtasia 

studio lebih efektif dari pada media pembelajaran portofolio kelas pada 

siswa yang memiliki kecerdasan adversitas tinggi. 

3. Sebaiknya, para guru mempertimbangkan untuk menggunakan media 

pembelajaran portofolio kelas dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran IPS Terpadu karena media pembelajaran portofolio 

kelas lebih efektif dari pada media pembelajaran camtasia studio pada 

siswa yang memiliki kecerdasan adversitas rendah. 

4. Sebaiknya, guru menciptakan interaksi optimal (faktor intern dan ekstern) 

saat proses pembelajaran berlangsung agar tujuan pembelajaran dapat 

dicapai. 
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