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Abstrak

Kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu kemampuan penting yang harus dikuasai siswa dalam
mencapai tujuan utama pembelajaran matematika. Namun fakta menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa masih sangat rendah. Hal ini didukung dari hasil Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS) tahun 2018, dimana memperlihatkan bahwa Indonesia berada
diposisi peringkat ke 7 dari bawah yaitu 73 dari 79 negara lainnya yang mengikuti TIMMS lewat taksir
rata-rata 397. Selain itu, skor Programme for International  Student Assessment (PISA) tidak
mengalami perkembangan yang substansial, yaitu selalu berada dibawah 400. Penelitian ini menggunakan
studi literatur dengan mengumpulkan beberapa sumber berupa artikel, jurnal, serta dokumen lain yang relevan.
Hasil studi menunjukkan bahwa model pembelajaran Brain Based Learning berbantuan MIT App Inventor
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Penelitian lebih lanjut perlu dilakukan
analisis untuk mengetahui bagaimana kemampuan pemecahan masalah peserta didik ditinjau dari adversity
quetient dengan mengimplementasikan model pembelajaran Brain Based Learning berbantuan MIT App
Inventor.
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1. Pendahuluan

Era revolusi industri 4.0 telah membawa banyak perubahan disegala aspek kehidupan manusia.
Perubahan yang terjadi begitu cepat dan tidak dapat dipungkiri oleh siapapun. Salah satu contohnya
adalah perkembangan teknologi informasi yang semakin hari semakin maju. Selain itu pada masa ini
dikenal sebagai “Knowledge age” yang mana semua upaya pemenuhan beragamnya kebutuhan hidup
didasarkan pada pengetahuan (Mardhiyah, dkk., 2021). Tentu dalam hal ini mengharuskan peningkatan
kualitas sumber daya manusia, utamanya dengan pendidikan.

Pendidikan tidak terlepas dari segala bentuk aktivitas kegiatan pembelajaran. Untuk mencapai
tujuan pendidikan diperlukan adanya kurikulum yang dapat membangun potensi dan pola pikir siswa
dalam pembelajaran, khususnya melalui bidang studi matematika. Matematika merupakan salah satu
disiplin ilmu yang sangat penting dipelajari disemua jenjang pendidikan. Peranan pentingnya tidak
terletak pada penggunaan rumus maupun ketepatan dalam menghitung, namun terletak pada proses
berfikir yang logis, analitis, kritis, kreatif, dan sistematis (Nurazizah, 2022). Dengan mempelajari
matematika, siswa diharapkan mampu menguasai  berbagai kemampuan untuk menghadapi
perkembangan zaman. Sebagaimana menurut National Council of Teachers of Mathematics (2017)
bahwa terdapat lima standar kemampuan matematis untuk dapat mewujudkan pembelajaran matematika
yaitu kemampuan pemecahan masalah (problem solving), kemampuan penalaran (Reasoning and Proof),
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kemampuan komunikasi (communication), kemampuan koneksi (connection) dan kemampuan
representasi (representation).

Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan fundamental yang wajib dimiliki siswa
ketika mempelajari matematika (Akuba et al., 2020; Widyastuti & Airlanda, 2021). Bahkan sering
disebut sebagai jantung dari pembelajaran matematika (Fia et al., 2018). Sejalan dengan peraturan
menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 21 Tahun 2016, menyebutkan bahwa kemampuan yang
akan dicapai pada pembelajaran matematika adalah tidak mudah menyerah dalam memecahkan masalah.
Kegiatan pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika tidak hanya sekedar mengharuskan
siswa untuk mengerjakan soal, tetapi lebih dari itu agar siswa terbiasa dalam melaksanakan proses
pemecahan masalah sehingga akan melatih mereka dalam menghadapi permasalahan yang lebih
kompleks dan membuat permasalahan menjadi sederhana (Aminah & Kurniawati, 2018). Oleh karena itu,
siswa harus memiliki kemampuan pemecahan masalah untuk mempersiapkan mereka agar terbiasa
mengelola berbagai permasalahan, baik permasalahan dalam matematika, permasalahan dalam berbagai
bidang studi maupun permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang semakin rumit (Agustami, dkk.,
2021).

Faktanya dilapangan menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematika siswa di
Indonesia masih sangat rendah. Hal ini didukung dari hasil Trends in International Mathematics and
Science Study (TIMSS) tahun 2018, dimana memperlihatkan bahwa Indonesia berada diposisi peringkat
ke 7 dari bawah yakni 73 dari 79 negara lainnya yang mengikuti TIMMS dengan taksir rata-rata
397. Disamping itu skor Programme for International Student Assessment (PISA)di Indonesia pun
tidak mengalami perkembangan yang substansial, yaitu selalu berada dibawah 400.

Kemampuan siswa dalam mengatasi masalah atau kesulitan yang dihadapi itu berbeda-beda. Hal
ini dipengaruhi dari faktor internalnya yang biasa disebut sebagai adversity quotient (AQ). Adversity
quotient merupakan. kecerdasan atau kemampuan individu untuk mengubah, mengolah permasalahan
atau kesulitan yang ada dan menjadikannya suatu tantangan yang harus diselesaikan. Siswa yang
memiliki AQ yang baik akan mampu bertahan dalam mengatasi berbagai permasalahan dalam
pembelajaran matematika (Aini & Mukhlis, 2020).

Proses pembelajaran dapat berjalan dengan optimal apabila menggunakan strategi yang tepat. Hal
ini didukung dari pemilihan model pembelajaran inovatif dengan berbasis teknologi yang dapat
diterapkan dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Salah satunya melalui model Brain Based Learning
berbantuan MIT App Inventor. Dengan demikian artikel ini diharapkan dapat menjadi kajian yang
mendalam mengenai kemampuan pemecahan masalah matematis siswa ditinjau dari adversity quotient
pada model Brain Based Learning berbantuan MIT App Inventor.

2. Pembahasan

2.1. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Kemampuan pemecahan masalah merupakan hal yang fundamental sehingga menjadi sebuah tujuan
dalam pembelajaran matematika (Rio & Pujiastuti, 2020). Menurut Eviyanti, Surya, & Syahputra (2017)
pemecahan masalah merupakan kemampuan setiap individu untuk dapat menggunakan pengetahuannya
dalam memperoleh penyelesaian yang bervariasi tergantung pada apa yang dilihat, diamati, dan dalam
pikiran mereka sesuai dengan kejadian di kehidupan nyata. Demikian juga Anisah & Sri Lastuti (2018)
mendefinisikan pemecahan masalah sebagai upaya untuk mencapai tujuan yang ideal dan tidak secara
alami diketahui cara yang tepat untuk tujuan itu. Adapun Polya (1973) mengemukakan bahwa terdapat
empat langkah dalam pemecahan masalah matematis. Berikut langkah-langkah dan indikator
kemampuan pemecahan masalah matematis.

Tabel 1.Indikator kemampuan pemecahan masalah berdasarkan langkah-langkah pemecahan
masalah

Langkah Indikator kemampuan

pemecahan masalah pemecahan
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masalah
Memahami Mengidentifikasi unsur-unsur yang
masalah diketahui, ditanyakan, dan

kecukupan unsur yang diperlukan
dan relevan untuk memecahkan
masalah.

Memilih dan menyusun rencana
strategi yang tepat untuk

Merencanakan
. memecahkan masalah.
penyelesaian
Menjawab permasalah yang
Menyelesaikan disajikan menggunakan strategi
masalah yang telah direncanakan
sebelumnya.
Memeriksa kembali Menelaah kembali hasil
jawaban yang
diperoleh.

2.2. Adversity Quotient

Adversity quotient (AQ) merupakan kemampuan individu dalam menggunakan kecerdasannya untuk
mengarahkan dan mengubah cara berpikir dan bertindaknya ketika menghadapi hambatan yang dapat
menyebabkan kesulitannya (Hidayat, Wahyudin & Prabawanto, 2018). Sedangkan Huda & Damar (2021)
mendefinisikan adversity quotient kecerdasan individu dalam menghadapi kesulitan atau masalah dalam
membantu siswa mengembangkan potensi mereka yang sebenarnya dan memiliki kehidupan yang lebih
baik. Adversity quotient dapat membantu individu memperkuat kemampuan, pekerja keras, keuletan,
tanggung jawab dan ketekunan dalam menghadapi tantangan hidup sehari-hari dengan tetap berpegang
pada prinsip-prinsip dan impian. Semakin tinggi AQ, semakin besar kemungkinan individu untuk
bersikap optimis dan inovatif dalam mengatasi kesulitan serta bertanggung jawab untuk menyelesaikan
masalah. Mereka tidak mudah mengeluh dan tidak mudah menyerah meski kondisi seburuk apapun.
Sebaliknya semakin rendah tingkat AQ seseorang, maka semakin mudah seseorang untuk menyerah,
menghindari tantangan dan mengalami stress serta mengeluh sepanjang hari ketika menghadapi persoalan
dan

sulit untuk melihat secara positif dibalik semua permasalahan yang dihadapinya (Afri, 2018). Stoltz
(2000) mengemukakan indikator adversity quotient mengacu pada empat dimensi sebagaimana dalam
tabel berikut.

Tabel 2. Indikator adversity quotient

Dimensi Indikator adversity quotient

Kendali (control) Tingkat kendali yang dirasakan
terhadap peristiwa yang
menimbulkan kesulitan.

Sejauh mana penyebab masalah
berlangsung dan sejauh mana
usaha untuk bertahan
mengatasinya.

Daya tahan
(endurance)

Jangkauan (reach)
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Sejauh mana kesulitan
dianggap dapat menjangkau
bagian-bagian lain

dari kehidupan.

Kepemilikan Sumber dari masalah
yang timbul dan
pengakuan terhadap
akibat yang ditimbulkan
masalah.

(origin and
ownership)

2.3. Brain Based Learning Berbantuan MIT App Inventor

Model pembelajaran Brain Based Learning merupakan model pembelajaran yang selaras dengan cara
kerja otak yang didesain secara alamiah untuk belajar. Pembelajaran berbasis kemampuan otak ini
didesain dengan mempertimbangkan segala yang baik untuk otak yaitu dengan menciptakan lingkungan
belajar yang positif dan menarik (Iski, 2019). Pada model ini meliputi 7 tahapan pembelajaran antara
lain: (1) tahap pra-pemaparan; (2) tahap persiapan; (3) tahap inisiasi dan akuisisi; (4) tahap elaborasi; (5)
tahap inkubasi dan memasukkan memori; (6) tahap verifikasi dan pengecekan keyakinan; (7) tahap
perayaan dan integrasi. Pemanfaatan media berbasis android menggunakan MIT App Inventor yang
bertujuan agar proses pembelajaran berjalan lebih optimal. Jensen (2011) mengungkapkan beberapa
tahapan Model pembelajaran Brain Based Learning berbantuan MIT App Inventor sebagai berikut.

Tabel 3. Model Brain Based Learning berbantuan MIT App Inventor

Tahapan Deskripsi

Pra-pemaparan Tahap ini memberikan ulasan
atau tinjauan kepada otak
mengenai pembelajaran baru
sebelum benar-benar menggali
lebih  jauh: pra-pemaparan
membantu otak membangun
peta konseptual yang lebih
baik.

Tahap ini merupakan fase

Persiapan dalam membangun rasa ingin
tahu atau kesenangan siswa
terhadap materi yang akan
diajarkan.

Tahap ini merupakan tahap
penciptaan koneksi satu sama
lain. Tahap ini membantu
siswa untuk membangun
konsep pengetahuan dan

Inisiasi dan akuisisi
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pemahaman awal.

Elaborasi Tahap ini memberikaan
kesempatan kepada otak
untuk menyeleksi,
mencari, menganalisis,
menguji dan
memperdalam pelajaran.

Inkubasi dan Tahap ini menekankan

memasukkan pentingnya waktu

memori istirahat dan waktu
untuk meninjau
kembiali.

Verifikasi dan Tahap ini, guru

pengecekan mengecek apakah

keyakinan siswa sudah paham

dengan materi yang
telah dipelajari atau
belum.

Tahap ini menanamkan

Perayaan dan semua arti penting dari

Integrasi kesenangan terhadap
belajar.
2.4. Keterkaitan antara Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis, adversity quotient, dan

Model pembelajaran Brain Based Learning berbantuan MIT App Inventor

Pemecahan masalah metematika merupakan suatu usaha yang diterapkan siswa dalam menyelesaikan
soal matematika dengan mengkombinasikan semua pengetahuan yang tersimpan dan yang telah dimiliki
sebelumnya (Padliani et al., 2017). Kemampuan pemecahan masalah matematis akan dikuasai siswa
dengan baik jika dalam proses pembelajaran terjadi hubungan timbal balik antar guru dan siswanya, serta
siswa sering diberikan tugas atau latihan soal berbentuk pemecahan masalah (Ekananda et al., 2020).
Selain itu faktor internal dalam diri siswa juga memengaruhi meningkatnya kemampuan pemecahan
masalah matematis, salah satunya adversity quotient. Adversity quotient merupakan kemampuan yang ada
dalam diri individu untuk menghadapi suatu tantangan atau masalah dan mencari solusi dari suatu
masalah tersebut (Rosita & Rochmad, 2016). Melalui adversity quotient dapat menentukan seberapa kuat
individu mampu menahan dan mengatasi kesulitan dengan kemampuan yang dimilikinya (Huda &
Damar, 2021).

Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa juga dapat meningkat apabila dalam proses
pembelajaran guru menerapkan metode pembelajaran yang tepat. Siswa tidak hanya mendengarkan dan
mencatat materi saja tetapi dibangun konsep pengetahuannya dengan melibatkan siswa di setiap proses
pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan yaitu Model pembelajaran Brain
Based Learning berbantuan MIT App Inventor. Model pembelajaran ini didesain dengan
mempertimbangkan segala yang baik untuk otak yaitu dengan menciptakan lingkungan belajar yang
positif dan menyenangkan. Pembelajaran menggunakan media MIT App Inventordapat menarik siswa
dalam memahami materi matematika, karena selain menyesuaikan kebutuhan siswa, dalam MIT App
Inventor juga divisualisasikan sehingga dapat memudahkan siswa dalam pembelajaran, dan pada akhirnya
siswa tidak lagi berpikir abstrak dalam memecahkan masalah matematika (Atho’illah, dkk., 2020).

3. Simpulan
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Model pembelajaran Brain Based Learning berbantuan MIT App Inventor dapat menjadi salah satu
inovasi yang tepat dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa. Pada Model pembelajaran Brain Based Learning berbantuan MIT App Inventor terdapat
7 tahapan dalam pembelajarannya yaitu: (1) tahap pra-pemaparan; (2) tahap persiapan; (3) tahap inisiasi
dan akuisisi; (4) tahap elaborasi; (5) tahap inkubasi dan memasukkan memori; (6) tahap verifikasi dan
pengecekan keyakinan; (7) tahap perayaan dan integrasi. Ditinjau berdasarkan adversity quotient siswa
dalam menghadapi masalah atau kesulitan maka siswa yang memiliki AQ tinggi akan bersikap optimis
dan inovatif dalam mengatasi kesulitan serta bertanggung jawab untuk menyelesaikan masalah,
sedangkan siswa yang tingkat AQ nya rendah mudah putus asa, menghindari tantangan dan mengalami
stress ketika menghadapi kesulitan.

Kajian pustaka mengenai kemampuan pemecahan masalah matematis siswa ditinjau dari adversity
quotient pada Model Brain Based Learning berbantuan MIT App Inventor diharapkan menjadi kajian
yang yang dapat memberikan manfaat dan dapat diadakan penelitian lebih lanjut untuk disempurnakan.
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