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ABSTRAK 

 

Hasil pra-penelitian di SMA Negeri 2 Tegineneng menunjukkan 

bahwa 74,78% peserta didik belum mencapai KKM kemampuan 

numerik. Rendahnya kemampuan numerik peserta didik di SMA 

Negeri 2 Tegineneng disebabkan karena peserta didik merasa bahwa 

matematika sulit dipahami, membosankan, dan kurangnya usaha 

dalam mempertahankan diri (adversity quotient) ketika mengerjakan 

soal matematika. Tujuan penelitian ini adalah (1) mengetahui 

pengaruh model pembelajaran REACT berbantuan aplikasi edpuzzle 

terhadap kemampuan numerik peserta didik dibandingkan dengan 

model pembelajaran REACT, dan PBL.  (2) mengetahui pengaruh 

antara peserta didik yang memiliki adversity quotient (climbers, 

campers, dan quitters) terhadap kemampuan numerik. (3) mengetahui 

interaksi antara model pembelajaran REACT berbantuan aplikasi 

edpuzzle dengan kategori adversity quotient (climbers, campers, dan 

quitters)  terhadap kemampuan numerik. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif 

dengan desain penelitian posttest only control design. Teknik 

sampling dilakukan menggunakan cluster random sampling. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu tes kemampuan numerik dan 

angket adversity quotient. Uji hipotesis dilaksanakan dengan analisis 

variansi dua arah. 

Hasil analisis variansi dua arah diperoleh     ditolak dengan 

nilai signifikansi antara model pembelajaran 0.026 < 0.05. Artinya 

terdapat pengaruh model REACT berbantuan aplikasi edpuzzle 

terhadap kemampuan numerik peserta didik.     ditolak dengan nilai 

signifikansi antara adversity quotient 0.000 < 0.05. Artinya terdapat 

pengaruh adversity quotient terhadap kemampuan numerik peserta 

didik.      diterima dengan nilai signifikansi antara model 

pembelajaran dan adversity quotient 0.425 > 0.05. Artinya tidak 

terdapat interaksi model REACT berbantuan aplikasi edpuzzle dan 

adversity quotient terhadap kemampuan numerik peserta didik. 

Kata Kunci : Adversity Quotient, Edpuzzle, Kemampuan Numerik, 

dan Model REACT (Relating, Experiencing, 

Applying, Cooperating, and Transferring). 
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ABSTRACT 

 

The results of the pre-research at SMA Negeri 2 Tegineneng 

showed that 74,78% of the students had not reached the KKM for 

numerical ability. The low numerical ability of students at SMA 

Negeri 2 Tegineneng is caused by students feeling that mathematics is 

difficult to understand, boring, and lacks effort in defending 

themselves (adversity quotient) when working on math problems. The 

purposes of this research are (1)determine the effect of the REACT 

learning model assisted by the edpuzzle application on students' 

numerical abilities compared to the REACT learning model, and PBL. 

(2) knowing the effect of students who have adversity quotient 

(climbers, campers, and quitters) on numerical ability. (3) knowing 

the interaction between the REACT learning model assisted by the 

edpuzzle application and the adversity quotient characteristics 

(climbers, campers, and quitters) on numerical ability. 

The type of research used is quantitative research with a post-

test only control design. The sampling technique was carried out 

using cluster random sampling. The data collection technique used 

was a numerical ability test and an adversity quotient questionnaire. 

Hypothesis testing was carried out by two-way analysis of variance. 

The results of the two-way analysis of variance obtained        

were rejected with a significance value between learning models 

0.026 <0.05. This means that there is an influence of the REACT 

model assisted by the edpuzzle application on students' numerical 

abilities.     is rejected with a significance value between adversity 

quotient 0.000 <0.05. This means that there is an adversity quotient 

effect on students' numerical abilities.      accepted with a 

significance value between the learning model and the adversity 

quotient 0.425 > 0.05. This means that there is no interaction of the 

REACT model assisted by the edpuzzle application and the adversity 

quotient on students' numerical abilities. 

Keywords:  Adversity Quotient, Edpuzzle, Numerical Ability, and 

REACT Model (Relating, Experiencing, Applying, 

Cooperating, and Transferring).  
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MOTTO 

 

ؤْمِنيِْنَ وَلََ تَ  هِنىُْا وَلََ تحَْزَنىُْا وَانَْتمُُ الَْعَْلىَْنَ اِنْ كُنْتمُْ مُّ  

 “Dan janganlah kamu (merasa) lemah, dan jangan (pula) bersedih 

hati, sebab kamu paling tinggi (derajatnya), jika kamu orang 

beriman.” (Q.S. Ali’-Imran[3]: 139) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Sebagai langkah awal, penulis akan menjelaskan maksud dari 

judul proposal “Pengaruh Model Pembelajaran REACT (Relating, 

Experiencing, Applying, Cooperating, dan Transferring Berbantuan 

Aplikasi Edpuzzle Terhadap Kemampuan Numerik Peserta didik 

Ditinjau dari Adversity Quotient”. Untuk mengurangi kesalahan dalam 

menduga, maka peneliti akan membatasi definisi dan maksud dari 

frasa yang terdapat dalam judul penelitian. Berikut batasan-batasan 

yang disebutkan: 

1. Pengaruh 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengaruh yaitu 

daya atau kekuatan yang muncul dari sesuatu (orang atau 

benda) dan ikut membentuk karakter, kepercayaan, atau 

perbuatan seseorang di alam, sehingga mempengaruhi sesuatu 

yang ada di sekitarnya. 

2. Model Pembelajaran REACT (Relating, Experiencing, 

Applying, Cooperating, dan Transferring) 

Model pembelajaran REACT merupakan paradigma 

pembelajaran yang menggunakan lima tahapan, diantaranya: 

Relating, Experiencing, Applying, Cooperating, dan 

Transferring yang berhubungan dengan pemberian informasi 

terhadap pengalaman kontekstual yang diketahui oleh peserta 

didik.  

3. Aplikasi Edpuzzle 

Edpuzzle adalah aplikasi atau media pembelajaran 

berbasis video yang dapat digunakan guru untuk membuat 

proses kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menarik. 

Video dapat diambil melalui aplikasi youtube, khan academy, 

national geographic, ted talks, veritasium, numberphile, dan 

crash course.
1 Edpuzzle memudahkan penggunanya dalam 

                                                     
1
 V.H Sundi et al., “Efektivitas Penggunaan Edpuzzle Dalam Meningkatkan 
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mengunggah video dengan menghubungkan video dari akun 

youtube pribadi maupun akun youtube orang lain.  

4. Kemampuan Numerik  

Kemampuan numerik adalah kompetensi logika dasar 

peserta didik dalam melakukan perhitungan matematika 

dengan cepat dan tepat, memberikan gambaran seseorang 

dalam memahami ide dan konsep yang berbentuk angka, 

sehingga peserta didik mampu menyelesaikan masalah dengan 

angka-angka.
2
 

Dalam penelitian ini, untuk mengukur kemampuan 

numerik akan diuji menggunakan materi barisan dan deret 

SMA kelas XI dengan berdasarkan kurikulum 2013 revisi 

2018 matematika wajib. 

5. Peserta didik 

Peserta didik merupakan salah satu komponen penting 

dalam sistem pendidikan yang dapat diidentifikasikan sebagai 

individu yang datang ke sekolah untuk mengembangkan 

potensi diri melalui pendidikan. 

Peserta didik yang dimaksudkan dalam penelitian ini 

adalah peserta didik kelas XI SMAN 2 Tegineneng. 

6. Adversity Quotient 

Adversity quotient adalah kecerdasan atau kemampuan 

seseorang untuk berpikir, mengelola, mengatur dan 

menghadapi kesulitan dalam persoalan hidup.
3
 Sehingga 

terbentuklah karakteristik atau kategori yang berbeda pada 

anak dalam merespons suatu masalah. Penelitian ini, akan 

ditunjukkan bagaimana karakteristik atau kategori seseorang 

untuk merespon suatu masalah. 

                                                     
2
 Maman Achidayat and Rido Utomo, “Kecerdasan Visual-Spasial, 

Kemampuan Numerik, Dan Prestasi Belajar Matematika” Formatif: Jurnal Ilmiah 
Pendidikan MIPA 7, no. 3 (2018): 238. 

3
 Rani Wiji Kartika, Priarti Megawanti, and Arif Rahman Hakim, 

“Pengaruh Adversity Quotient Dan Task Commitment Terhadap Kemampuan 
Pemecahan Masalah Matematika,” Jurnal Riset Pendidikan Matematika 8, no. 2 

(2021): 206–16. 
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Berdasarkan istilah yang telah diuraikan, maka dapat ditegaskan 

bahwa judul yang dimaksud dalam penelitian ini adalah untuk 

mengetahui model Relating, Experiencing, Applying, Cooperating, 

dan Transferring yang diamati berdasarkan adversity quotient atau 

respons peserta didik dalam menghadapi kesulitan dengan 

menggunakan media aplikasi edpuzzle, apakah dapat memberikan 

pengaruh terhadap kemampuan numerik peserta didik kelas XI SMAN 

2 Tegineneng. 

 

B. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah kebutuhan manusia,
4
 usaha sadar

5
 yang 

berperan penting dalam pembangunan bangsa dan merupakan 

investasi dalam mengembangkan sumber daya manusia.
6
 Dampak dari 

kualitas pendidikan yang baik akan berpengaruh dalam meningkatkan 

mutu kecerdasan bangsa.
7
 Pendidikan digunakan sebagai dasar 

manusia untuk memperoleh pengetahuan, mencapai tujuan hidup, dan 

mengabdi kepada Allah SWT. Oleh sebab itu, pendidikan merupakan 

kewajiban bagi tiap orang yang beriman seperti yang tercantum dalam 

Q.S. Al-Mujadalah ayat 11: 

ُ الهذِينَ آمَنوُا مِنْكُمْ وَالهذِينَ أوُتوُا الْعِلْمَ دَرَجَات    يزَْفعَِ اللَّه

“Niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman 

diantara kamu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 

beberapa derajat”. (Q.S. Al-Mujadalah [58]: 11). 

                                                     
4
 Ulfa Iqoh, Achi Rinaldi, and Rizki Wahyu Yunian Putra, “Model 

Pembelajaran WEE Ditinjau Dari Curiosity: Pengaruhnya Terhadap Kemampuan 
Pemahaman Konsep Matematis,” JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) 6, 

no. 2 (2021): 267–78. 
5
 Yulia Janatin, Abdul Hamid, and Rizki Wahyu Yunian Putra, “Upaya 

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa SMP Dengan 

Menggunakan Pembelajaran Model Flipped Classroom,” Prosiding Seminar Nasional 

Matematika Dan Pendidikan Matematika UIN Raden Intan Lampung, 2019. 
6 Halimatus Saa, “Manajemen Mutu Pendidikan Dalam Meningkatkan 

Sumber Daya Manusia,” Bidayatuna Jurnal Pendidikan Guru Mandrasah Ibtidaiyah 

1, no. 2 (2018): 183–204. 
7
 Desmawati and Farida, “Model ARIAS Berbasis TSTS Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Ditinjau Dari Gaya Kognitif,” Desimal: 

Jurnal Matematika 1, no. 1 (2018): 65–71. 
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Pendidikan matematika merupakan salah satu bidang pendidikan 

yang membahas tentang kemampuan berpikir,
8
 kemampuan 

memahami bahasa numerik (angka-angka), kemampuan melakukan 

perhitungan dengan cepat dan tepat, serta kemampuan menyelesaikan 

permasalahan.
9
 Kemampuan matematika peserta didik diamati dari 

Program for International Student Assessment (PISA) tahun 2018, 

sebanyak 85% responden Indonesia yang mewakili 3,7 juta peserta 

didik kelas 7-12 berada di peringkat bawah yaitu 73 dari 79 negara 

untuk kategori matematika.
10

 Artinya, bukan hanya rendah dalam 

kemampuan numerik saja.
11

 Tetapi juga berdampak pada kemampuan 

peserta didik dalam menganalisis, memberikan alasan, dan 

menginterpretasikan masalah-masalah matematika dalam berbagai 

situasi masih sangat rendah.
12

  

Kemampuan numerik menjadi salah satu landasan dasar yang 

diperlukan sebagai bentuk penalaran logika seseorang,
13

 

menyelesaikan persoalan matematika,
14

 dan dapat meningkatkan hasil 

belajar matematika.
15

 Temuan keadaan yang ada di lapangan, dapat 

dikatakan bahwa peserta didik SMA Negeri 2 Tegineneng masih 

                                                     
8
 Hezvi Yulinsa, Rizki Wahyu Yunian Putra, and Farida, “Peningkatan 

Pemahaman Konsep Matematis Melalui Penerapan Model Pembelajaran Treffinger 
Berbantu Bahan Ajar Alqurun,” Jurnal Ilmiah Didaktika 21, no. 2 (2021): 177–94. 
9
 Rani Mega Putri and Sigit Dwi Sucipto, Buku Ajar Assesmen Tes Dalam 

Bimbingan Konseling (Palembang: Bening Media Publishing, 2021). 
10

 Balitbang Kemendikbud, “Pendidikan Di Indonesia Belajar Dari Hasil 

PISA 2018,” Pusat Penilaian Pendidikan Balitbang Kemendikbud, no. 021 (2019): 1–
206. 

11 B Gunur, D. A Launur, and P Raga, “Hubungan Kemampuan Numerik 

Dan Kemampuan Spasial Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa,” 

Jurnal Pendidikan Matematika 14, no. 2 (2019): 224–32. 
12 Sri Hartatik, “Kemampuan Numerasi Mahasiswa Pendidikan Profesi 

Guru Sekolah Dasar Dalam Menyelesaikan Masalah Matematika,” Education and 

Human Development Journal (EHDJ) 5, no. 1 (2020): 32–42. 
13

 Sofia Nurul Hikmah, “Hubungan Kecerdasan Numerik Dan Minat 

Belajar Terhadap Kemampuan Penalaran Matematis Siswa SMP,” Jurnal Ilmiah 

Matematika Realistik (JI-MR) 2, no. 1 (2021): 33–39. 
14 S Jelatu, M. E Mon, and S San, “Relasi Antara Kemampuan Numerik 

Dengan Prestasi Belajar Matematika,” Lectura: Jurnal Pendidikan 10, no. 1 (2019): 

1–18. 
15

 Dedy Setyawan and Arnianti Amir, “Pengaruh Kemampuan Numerik 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Peserta Didik Kelas VII SMP Negeri 11 

Maros Baru,” Equals 3, no. 2 (2020): 85–94. 
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memiliki kemampuan numerik yang rendah. Dibuktikan dengan nilai 

rata-rata peserta didik masih berada di bawah kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) berdasarkan pra penelitian yang dilakukan di SMA 

Negeri 2 Tegineneng.  

Hasil wawancara ketika pra penelitian dengan Bapak Agus 

Riyanto, S.Pd. selaku guru matematika SMA Negeri 2 Tegineneng 

mendapat temuan bahwa model pelajaran matematika yang diterapkan 

yaitu model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) atau model 

pembelajaran berbasis masalah. Penerapan model PBL di sekolah 

merupakan ketentuan dari dinas pendidikan setempat. Namun dalam 

pelaksanaanya, peserta didik sulit dalam menyelesaikan soal 

matematika secara mandiri. Hanya beberapa peserta didik saja yang 

aktif. Hal ini disebabkan oleh matematika masih dianggap pelajaran 

yang sulit, rendahnya pemahaman materi, rendahnya minat belajar, 

rendahnya (adversity quotient) ketahanan dalam kesulitan, dan 

rendahnya kemampuan berhitung peserta didik.   

Selaku guru matematika, Pak Agus juga pernah menggunakan 

media pembelajaran Google Classroom untuk meningkatkan keaktifan 

peserta didik. Namun, pembelajaran menjadi kurang kondusif karena 

fitur Google Classroom monoton, guru tidak dapat memantau 

aktivitas peserta didik, dan fitur aplikasi yang kurang bervariasi. 

Kendala yang dialami saat kegiatan pembelajaran adalah pembelajaran 

menjadi pasif, kurangnya antusias dalam belajar, dan pembelajaran 

menjadi kurang bermakna. 

Kendala yang dialami dalam pembelajaran di SMA tersebut 

menunjukkan bahwa model pembelajaran dan media yang digunakan 

dalam pembelajaran matematika selama ini membuat peserta didik 

kesulitan dalam mengikuti pembelajaran matematika. Hal ini 

disebabkan model pembelajaran yang digunakan menuntut untuk 

memecahkan permasalahan matematika secara mandiri. Sehingga 

peserta didik yang belum belajar atau belum memahami tidak dapat 

memecahkan soal matematika dan memilih untuk push up.  Berikut ini 

adalah dokumentasi soal serta penyelesaian jawaban peserta didik, 

yang peneliti gunakan pada saat pra-penelitian untuk mengukur 

kemampuan numerik di SMA Negeri 2 Tegineneng. 
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Gambar 1. 1 Soal Pra-Penelitian Tes Kemampuan Numerik 

 
Gambar 1. 2 Jawaban Kurang Tepat No. 1 

 
Gambar 1. 3 Jawaban Benar Nomor 1 

 
Gambar 1. 4 Jawaban Kurang Tepat Nomor 2 



 

 

 

 

7 

 
Gambar 1. 5 Jawaban Benar No. 2  

Berdasarkan jawaban dari soal yang dikerjakan oleh peserta didik 

di atas, terlihat bahwa terdapat soal dengan jawaban benar dan kurang 

tepat. Jawaban dikatakan benar apabila peserta didik mampu 

menjabarkan jawaban secara runtut dan sesuai indikator kemampuan 

numerik. Sebaliknya, jawaban dikatakan kurang tepat jika masih 

kurang sesuai dengan indikator kemampuan numerik. Beberapa 

peserta didik, juga ada yang menjawab dengan benar tetapi tidak 

disertai langkah-langkah penyelesaian. Dengan demikian, dari hasil 

uji pra-penelitian yang dilakukan peneliti di SMA Negeri 2 

Tegineneng diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 1. 1  

Nilai Uji Pra-Penelitian  
No. Kelas KKM Nilai   75 Nilai < 75 Jumlah 

Peserta Didik 

1. X IPA 1 75 4 16 20 

2. X IPA 2 75 7 18 25 

3. X IPA 3 75 7 18 25 

4. X IPS 1 75 8 17 25 

5. X IPS 2 75 3 17 20 

Jumlah 29 86 115 

Berdasarkan Tabel 1.1 menunjukkan bahwa dari 115 peserta didik 

yang mengikuti uji tes pra penelitian yang memenuhi KKM hanya 

25,22% dari populasi dan sebanyak 74,78% peserta didik belum 

mencapai KKM. 
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Guru matematika sekolah tersebut juga mengungkapkan bahwa 

peserta didik memiliki karakteristik berbeda dalam mengikuti 

pembelajaran matematika. Karakteristik peserta didik diantaranya ada 

peserta didik yang serius memperhatikan guru menjelaskan materi, 

ada peserta didik yang memperhatikan tetapi tidak memahami materi, 

ada peserta didik yang tidak memperhatikan dan dapat menjawab 

pertanyaan yang diberikan, dan ada juga peserta didik yang malas. 

Karakteristik tersebut merupakan kategori adversity quotient 

peserta didik dalam merespon suatu permasalahan. Dengan adversity 

quotient dapat membuat individu memperkuat ketahanan dalam 

menghadapi tantangan.
16

 Semakin tinggi adversity quotient, semakin 

besar kemungkinan individu memiliki sikap optimis dan inovatif 

dalam menghadapi kesulitan serta bertanggung jawab untuk 

menyelesaikan masalah.
17

 Berdasarkan kategori adversity quotient 

(climbers, campers, dan quitters) peserta didik memiliki kategori yang 

berbeda juga dalam menyelesaikan soal matematika. 

Permasalahan tersebut dapat diartikan bahwa, SMAN 2 

Tegineneng memerlukan inovasi dalam kegiatan pembelajaran yang 

menarik, pembelajaran bermakna, dan terintegrasi dalam kehidupan. 

sehingga peserta didik dapat merasakan makna dari pembelajaran 

matematika di kelas, mudah dipahami, dan matematika tidak hanya 

berupa teori. Dalam meningkatkan mutu pendidikan, khususnya 

matematika perlu adanya terobosan baru seperti inovasi 

pembelajaran.
18

 

Alternatif model pembelajaran yang ditawarkan peneliti untuk 

mengatasi permasalahan tersebut yaitu model pembelajaran REACT. 

Menurut Cord, REACT merupakan pembelajaran kontekstual yang 

terdiri dari lima tahapan yaitu mengaitkan, mengalami, menerapkan, 

                                                     
16

 Lisa Dwi Afri, “Hubungan Adversity Quotient Dengan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Siswa SMP Pada Pembelajaran Matematika,” Aksioma 7, no. 2 

(2019): 47–53. 
17

 Ibid 47-53. 
18

 Lailatul Siamy, Farida, and Muhamad Syazali, “Media Belajar 

Matematika Berbasis Multimedia Interaktif Dengan Pendekatan Contextual Teaching 

and Learning,” Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 1 (2018): 113–17. 
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bekerja sama, dan mentransfer.
19

 Kelebihan model pembelajaran ini 

yaitu memiliki strategi dengan pemahaman matematika yang bertahap. 

Alternatif lain yaitu berbantuan aplikasi edpuzzle sebagai media untuk 

mendukung proses kegiatan pembelajaran. Karena aplikasi edpuzzle 

memiliki fitur yang lebih bervariasi. Pada penelitian sebelumnya 

penggunaan aplikasi edpuzzle dapat menarik minat belajar
20

 dan 

motivasi belajar peserta didik.
21

 

Penelitian ini dilakukan untuk memberikan solusi dari 

permasalahan pembelajaran matematika di SMA Negeri 2 Tegineneng 

untuk diterapkan apabila terbukti efektif. Peneliti berupaya untuk 

menggunakan model pembelajaran REACT karena menurut penelitian 

sebelumnya efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah berdasarkan adversity quotient,22
 meningkatkan pemahaman 

konsep,
23

 dan meningkatkan komunikasi matematis.
24

 

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan mengenai variabel-

variabel yang saling berkaitan, maka untuk mencari solusi dari 

permasalahan tersebut penulis melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Model Pembelajaran REACT Berbantuan Aplikasi 

Edpuzzle Terhadap Kemampuan Numerik Peserta Didik Ditinjau 

dari Adversity Quotient”. 

 

                                                     
19

 Aswar Anas and A Fitriani, “Penerapan Model Pembelajaran REACT 

Dalam Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa,” Al-Khawarizmi: Jurnal Pendidikan 
Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam 6, no. 2 (2018): 157–66. 

20
 Sirri, Evi Latifatus, and Puji Lestari, “Implementasi Edpuzzle Berbantuan 

Whatsapp Group Sebagai Alternatif Pembelajaran Daring Pada Era Pandemi,” 
JPMI(Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia 5, no. 2 (2020): 67–72. 

21
 Venni Herli Sundi, Tiara Astari, et al., “Efektivitas Penggunaan Edpuzzle 

Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Pada Masa Pandemi Covid-19,” Seminar 
Nasional Pengabdian Masyarakat LPPM UMJ, 2020, 1–10. 

22
 Niken Septianingtyas and Jusra Hella, “Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Peserta Didik Berdasarkan Adversity Quotient,” Jurnal Cendekia: Jurnal 
Pendidikan Matematika 4, no. 2 (2020): 657–72. 

23
 Aswar Anas and A. Fitriani, “Penerapan Model Pembelajaran REACT 

Dalam Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa,” Al-Khwarizmi: Jurnal Pendidikan 
Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam 6, no. 2 (2018): 157–66. 

24
 Widya Kusumaningsih, Sutrisno, and Fiki Hidayah, “Efektivitas Model 

Pembelajaran Savi Dan React Berbantuan LKS Terhadap Kemampuan Komunikasi 
Matematis Siswa SMP,” Journal of Medives: Journal of Mathematics Education IKIP 

Veteran Semarang 3, no. 2 (2019): 197–206. 
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C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan antara lain: 

1. Penggunaan model pembelajaran yang kurang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. 

2. Kemampuan numerik peserta didik yang masih rendah akibat 

kurangnya melatih diri dan belajar matematika hanya sebatas 

teori tanpa penerapan dalam kehidupan sehari-hari. 

3. Rendahnya antusias peserta didik dalam merespons dan 

menghadapi kesulitan persoalan matematika. 

Peneliti akan memberikan batasan mengenai masalah penelitian 

yang akan dilakukan dalam mengidentifikasi kesulitan yang ada, 

diantaranya: 

1. Model Pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian 

adalah model pembelajaran REACT (Relating, Experiencing, 

Applying, Cooperating, dan Transferring) berbantuan aplikasi 

edpuzzle, model pembelajaran REACT, dan model 

pembelajaran PBL (Problem Based Learning). 

2. Kemampuan yang diukur adalah kemampuan numerik peserta 

didik. 

3. Adversity quotient peserta didik dilihat berdasarkan tiga 

kategori yaitu climbers, campers, dan quitters. 

4. Penelitian ini hanya dilakukan pada peserta didik kelas XI di 

SMAN 2 Tegineneng. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berlandaskan latar belakang masalah dan batasan masalah yang 

telah diuraikan, maka perumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran REACT 

berbantuan aplikasi edpuzzle terhadap kemampuan numerik 

peserta didik? 

2. Apakah terdapat pengaruh antara peserta didik yang memiliki 

kategori adversity quotient (climbers, campers, dan quitters)  

terhadap kemampuan numerik? 
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3. Apakah terdapat interaksi antara model pembelajaran REACT 

dengan kategori adversity quotient (climbers, campers, dan 

quitters) terhadap kemampuan numerik peserta didik? 

E. Tujuan Penelitian 

Berlandaskan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan 

penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui pengaruh model pembelajaran REACT 

berbantuan aplikasi edpuzzle terhadap kemampuan numerik 

peserta didik. 

2. Mengetahui pengaruh antara peserta didik yang memiliki 

adversity quotient (climbers, campers, dan quitters) terhadap 

kemampuan numerik peserta didik. 

3. Mengetahui interaksi antara model pembelajaran REACT 

berbantuan aplikasi edpuzzle dengan kategori adversity 

quotient (climbers, campers, dan quitters)  terhadap 

kemampuan numerik peserta didik. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang ingin dicapai dalam melakukan penelitian 

adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis adalah manfaat yang berkaitan dengan materi 

pelajaran yang dipelajari, yang dimaksudkan disini adalah 

ilmu matematika. Dalam penelitian ini terdapat dua manfaat 

teoritis yang diperoleh yaitu: 

a. Pengayaan hasil penelitian tentang matematika khususnya 

dalam penerapan model pembelajaran matematika 

b. Dapat digunakan sebagai referensi, acuan atau rujukan 

untuk penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Prakis 

a. Bagi pendidik 

Mendapatkan pengalaman baru dalam kegiatan 

pembelajaran yang lebih baik tentang model pembelajaran 

baru dan dapat diterapkan secara langsung. 

b. Bagi peserta didik 
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Memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan 

numerik peserta didik dan kemampuan adversity quotient, 

serta memberikan pengalaman baru dalam belajar 

menggunakan aplikasi edpuzzle. 

c. Bagi peneliti 

Memperoleh wawasan dan pengalaman baru dalam 

bidang pendidikan, serta memiliki persiapan untuk 

melakukan pembaharuan terhadap pembelajaran 

matematika sebagai calon pendidik profesional. 

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Penelitian relevan yang berkaitan dengan model pembelajaran 

REACT berbantuan edpuzzle terhadap kemampuan numerik peserta 

didik yang ditinjau dari adversity quotient antara lain: 

1. Aswar dan Fitriani  pada tahun 2018, berdasarkan uji-t 

mendapatkan hasil         (8,182)>       (2,07961) sehingga 

terdapat peningkatan pemahaman konsep matematika siswa 

dengan penerapan model pembelajaran REACT.
25

 

2. Gendhis Cikal Mayang, Agus Efendi dan Nurcahya Pradana tahun 

2021, Hasil tes menunjukkan bahwa persentase rata-rata diperoleh 

bahwa kelas yang menerapkan model pembelajaran berbasis 

masalah berbantuan edpuzzle telah meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa dan lebih efektif.
26

 

3. Nita Rahayu dan Fitri Alyani tahun 2020, dari hasil uji regresi 

diperoleh adanya  pengaruh Adversity Quotient (AQ) terhadap 

kemampuan berpikir kritis matematis. Hal ini menunjukkan 

bahwa pengaruh AQ terhadap kemampuan berpikir kritis 

matematis sebesar 75%.
27

 

                                                     
25

 Anas and Fitriani, “Penerapan Model Pembelajaran REACT Dalam 

Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa,” 2018. 
26

 Gendhis Mayang, Agus Efendi, and N.T Prakisya, “The Effectiveness of 

Problem-Based Learning Assisted by Edpuzzle on Students’ Critical Thinking Skills,” 

Indonesian Journal of Informatics Education 5, no. 1 (2021): 9–15. 
27

 Nita Rahayu and Fitri Alyani, “Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 

Ditinjau Dari Adversity Quotient,” Prima: Jurnal Pendidikan Matematika 4, no. 2 

(2020): 121–36. 
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4. I Nengah Purna dkk tahun 2021, berdasarkan hasil penelitian 

menunjukkan adanya kontribusi yang signifikan antara 

kemampuan numerik dengan pembelajaran matematika realistik 

terhadap hasil belajar matematika siswa sebesar 81,36%.
28

 

H. Sistematika Penulisan 

1. Bagian pendahuluan mencakup penegasan judul, latar belakang 

masalah, identifikasi dan batasan masalah, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, kajian penelitian terdahulu 

yang relevan, dan sistematika penulisan. 

2. Bagian isi mencakup sebagai berikut: 

a) Bab II pembahasan mencakup teori yang digunakan dan 

hipotesis penelitian. 

b) Bab III metode penelitian mencakup waktu dan tempat 

penelitian, pendekatan dan jenis penelitian, populasi, sampel 

dan teknik pengambilan sampel, definisi operasional, 

instrumen penelitian, uji validitas, daya beda, tingkat 

kesukaran, dan reliabilitas, uji prasyarat analisis, dan uji 

hipotesis. 

c) Bab IV Bagian hasil penelitian dan pembahasan mencakup 

deskripsi data dan pembahasan hasil penelitian. 

3. Bagian penutup mencakup simpulan dan rekomendasi penelitian.

                                                     
28

 I. Nengah Purna, I. Made Ardana, and Nyoman Dantes, “Pengaruh 

Pendidikan Matematika Realistik Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Dengan 
Pengendalian Kemampuan Numerik,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dan Pembelajaran 

5, no. 1 (2021): 160–68. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 Kajian Teori A.

1. Model Pembelajaran REACT 

a. Pengertian Model Pembelajaran REACT  

Model pembelajaran pada hakikatnya adalah rancangan yang 

memuat langkah-langkah sistematis untuk melaksanakan kegiatan 

belajar mengajar yang digunakan oleh guru atau infrastruktur yang 

dan peserta didik dengan memperhatikan lingkungan serta sarana dan 

prasarana di dalam kelas.
29

 

Miftahul Huda berpendapat bahwa model pembelajaran merupakan 

rencana atau pola yang digunakan untuk membentuk kurikulum, 

mendesain materi instruksional dan memandu proses pengajaran di 

ruang kelas atau di-setting berbeda. Menurut Joyce and Weil model 

pembelajaran adalah model pembelajaran sungguhan yang membantu 

peserta didik memperoleh informasi, ide, keterampilan, nilai, cara 

berpikir, dan sarana untuk mengekspresikan diri.
30

 

Dari pemaparan diatas dapat didefinisikan bahwa model 

pembelajaran adalah kerangka konseptual yang menggambarkan 

prosedur secara sistematis dalam mengorganisasikan pembelajaran 

untuk mencapai tujuan belajar.  

Menurut Panjaitan, Contextual Teaching Learning (CTL) 

merupakan salah satu pembelajaran yang berpusat pada peserta didik 

karena memberdayakan keaktifan peserta didik dan memotivasi 

peserta didik untuk memahami makna belajar dengan mengaitkannya 

dalam konteks kehidupan pribadi, sosial, maupun budaya mereka 

sehingga terbentuk hubungan antara pengetahuan yang diperoleh 

dengan penerapan dalam kehidupan nyata.
31

 

                                                     
29

 Netriwati, Mikroteaching Matematika Edisi II (Bandar Lampung: CV. 

Gemilang, 2018), 82-83. 
30

 Isro’atun and Amelia Rosmala, Model-Model Pembelajaran Matematika 

(Jakarta: Bumi Aksara, 2018), 26. 
31

 Ponidi et al., Model Pembelajaran Inovatif Dan Efektif (Lampung: 

Penerbit Adab, 2021), 24. 
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Hasibuan mengungkapkan bahwa dalam pembelajaran kontekstual 

peserta didik memiliki pengetahuan dan keterampilan yang fleksibel 

dan dinamis untuk mengkonstruksi pemahamannya secara mandiri.
32

 

Menurut paham progresivisme Jhon Dewey inti dari pembelajaran 

kontekstual adalah peserta didik akan belajar dengan baik apabila 

materi yang dipelajari berhubungan dengan apa yang mereka ketahui 

dan proses belajar akan produktif apabila peserta didik ikut terlibat 

langsung dalam proses pembelajaran di kelas. Maka pengalaman awal 

dan keterlibatan peserta didik di kelas sangat berperan penting dalam 

proses pembelajaran
33

 

Contextual Teaching Learning (CTL) berdasarkan pendapat di atas 

adalah pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk aktif dalam 

memaknai pengetahuan yang diperoleh dengan cara mengaitkan antara 

konsep atau teori yang dipelajari dengan pengalaman yang dimiliki 

peserta didik dan memahami hubungan antara pengetahuan yang 

diperoleh untuk diterapkan dalam situasi yang baru. Sehingga peserta 

didik dapat mengingatnya dalam jangka waktu yang cukup lama. 

Center Of Occupational Research and Development (CORD) 

memperkenalkan hasil pengembangan model pembelajaran 

kontekstual untuk meningkatkan kemampuan hasil belajar peserta 

didik. Model pembelajaran yang ditawarkan tersebut adalah  

pembelajaran REACT.
34

 

Crawford mengatakan bahwa model pembelajaran REACT adalah 

singkatan dari R= Relating, E=Experiencing, A= Applying, C= 

Cooperating, T= Transfering dan merupakan lima komponen strategi 

pembelajaran kontekstual.
35

 

Menurut Dewi dan Utami, penerapan model pembelajaran REACT 

dapat memfasilitasi keheterogenan gaya belajar peserta didik di kelas. 

Hal ini disebabkan karena komponen REACT memberikan 

                                                     
32

 Ibid, 25. 
33

 Ibid, 26-27. 
34

 Duroh Siti Nurhasanah and Irena puji Luritawaty, “Model Pembelajaran 

REACT Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah,” Plusminus: Jurnal Pendidikan 

Matematika 1, no. 1 (2021): 71–82. 
35
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kesempatan kepada seluruh peserta didik untuk berperan aktif dengan 

gaya belajar masing-masing peserta didik.
36

 

Model pembelajaran REACT dari pemaparan di atas dapat 

disimpulkan bahwa model REACT membekali peserta didik berupa 

kemampuan atau skill yang lebih bersifat realistis untuk mendekatkan 

hal-hal teoritis ke praktis. Sehingga metode ini dapat membantu 

pendidik untuk menghubungkan pengetahuan sebelumnya (prior 

knowledge) dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga peserta didik dapat 

memaknai pembelajaran yang disampaikan dan dapat mengingatnya 

dalam jangka waktu yang cukup lama. 

Model pembelajaran REACT membuat peserta didik mampu 

mengetahui apa makna dari belajar, manfaat belajar, dan bagaimana 

cara mencapainya. Oleh sebab itu, peserta didik dapat memposisikan 

diri sebagai diri sendiri untuk mencapai kehidupan kelak. Di dalam 

pembelajaran REACT melibatkan komponen pembelajaran efektif 

yaitu, konstruktivisme, bertanya, menemukan, masyarakat belajar, 

permodelan, refleksi, dan penilaian sebenarnya.
37

  

 

b. Langkah-Langkah Model Pembelajaran REACT 

Menurut Crawford, langkah-langkah model pembelajaran 

REACT ditunjukkan pada tabel berikut: 

   Tabel 2. 1  

Sintaks Model Pembelajaran REACT38 

 
                                                     

36
 Ibid, 37. 

37
 Netriwati, Mikroteaching Matematika Edisi II, 146 - 147. 

38
 Ibid, 147-148. 

 Sintaks Kegiatan 

Relating Pendidik menghubungkan antara konsep yang 

dipelajari dengan pengetahuan yang dimiliki oleh 

peserta didik 

Experiencing Peserta didik melakukan kegiatan eksperimen 

(hands-on-activity) dan pendidik mengarahkan 

peserta didik dengan memberikan penjelasan untuk 

menemukan pengetahuan baru  

Applying Peserta didik dapat menerapkan pengetahuan yang 

dipelajari dalam kehidupan sehari-hari 

Cooperating Peserta didik berdiskusi dalam memecahkan 

persoalan dan mengembangkan kemampuan 

berkolaborasi sesama teman 

Transferring Peserta didik menunjukkan kemampuan terhadap 

pengetahuan yang telah dipelajari, dan 

menerapkannya pada konteks baru. 
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Model pembelajaran REACT menuntut peserta didik untuk terlibat 

langsung dalam kegiatan dan belajar secara mandiri. Jadi model 

pembelajaran REACT mengarahkan peserta didik agar terlibat secara 

aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Artinya, proses tersebut tidak 

pernah terputus seperti gambar berikut ini: 

 

 

Gambar 2. 1  

Proses Kegiatan Model Pembelajaran REACT 

 

c. Kelebihan dan Kekurangan Model REACT
39

 

Kelebihan model pembelajaran REACT sebagai berikut: 

a) Pembelajaran menjadi lebih realistis dan bermakna 

b) Pembelajaran menumbuhkan penguatan konsep peserta didik 

c) Pembelajaran menjadi lebih produktif 

 

Kekurangan model pembelajaran REACT sebagai berikut: 

a) Memerlukan bimbingan intensif dari guru 

b) Peran guru bukan sebagai infrastruktur atau penguasa 

c) Guru terus memberi bimbingan kepada peserta didik 

 

                                                     
39

 Isrok’atun and Rosmala, Model-Model Pembelajaran Matematika, 69-70. 
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2. Aplikasi Edpuzzle 

a. Pengertian Aplikasi Edpuzzle 

Gambar 2. 2  

Logo Aplikasi Edpuzzle 

Menurut Amaliah, edpuzzle merupakan sebuah platform 

aplikasi media pembelajaran berbasis video yang dapat di 

download melalui google play, apps store, dan dapat juga diakses 

melalui website. Aplikasi edpuzzle dapat membantu kegiatan 

belajar mengajar melalui video interaktif yang dapat disesuaikan 

dengan materi pembelajaran. Kegiatan menonton video melalui 

aplikasi edpuzzle dapat membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

mampu melibatkan siswa secara aktif. Selain itu, fitur-fitur yang 

terdapat dalam edpuzzle diantaranya adalah sebagai berikut:
40

 

1) Dapat menambahkan video buatan orang lain atau buatan 

sendiri melalui aplikasi youtube 

2) Memiliki fitur yang dapat melihat persentase aktivitas peserta 

didik  

3) Memiliki fitur untuk mengedit video sehingga video sesuai 

dengan materi pembelajaran yang dibutuhkan  

4) Memiliki fitur voice note atau menambahkan rekaman suara 

di luar daripada suara video yang telah disisipkan  

5) Memiliki fitur untuk menambahkan soal berupa pilihan 

ganda (multiple-choice), pertanyaan mendalam yang 

menghasilkan jawaban detail (open-ended), dan jawaban 

berupa teks maupun voice. 

 

                                                     
40

 N Achmad, M Ganiati, and Dinda Nur Kur’aeni, “Implementasi Edpuzzle 

Dalam Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik Pada Era New Normal,” UJMES 
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b. Manfaat Menggunakan Aplikasi Edpuzzle 

1) Pendidik dapat mengetahui durasi waktu yang digunakan 

peserta didik untuk menonton video pembelajaran yang telah 

diberikan guru, dan berapa besar statistik penyelesaiannya 

dalam menonton video pembelajaran. 

2) Pendidik dapat mengukur pemahaman peserta didik terkait 

materi yang terdapat pada video pembelajaran edpuzzle. 

Kegiatan mengukur pemahaman peserta didik dapat dilihat 

dari jawaban peserta didik pada pertanyaan yang diajukan 

pada konten video pembelajaran edpuzzle. 

 

c. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Edpuzzle 

Kelebihan aplikasi edpuzzle adalah sebagai berikut: 

1) edpuzzle dapat memudahkan pendidik dalam membuat 

pelajaran berbasis konten video 

2) Kemudahan dalam menghubungkan video dari berbagai 

sumber dapat menampilkan video tanpa gangguan iklan 

3) Terdapat fitur untuk menyematkan kuis dalam video 

pendidik dan terhubung langsung ke penilaian 

4) Pelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik. 

5) Pendidik lebih mudah memantau aktivitas peserta didik 

 

Sedangkan kekurangan dari aplikasi edpuzzle diantaranya adalah 

sebagai berikut:
41

 

1) Pendidik dan peserta didik harus membuat akun edpuzzle 

2) Hanya dapat mengupload soal jika disisipkan pada video 

3) Memerlukan jaringan internet 

 

d. Langkah-Langkah Menggunakan Aplikasi Edpuzzle 

Berikut tampilan awal dari aplikasi edpuzzle.  

                                                     
41

 Sirri, Latifatus, and Lestari, “Implementasi Edpuzzle Berbantuan 
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Gambar 2. 3  

Tampilan Awal Edpuzzle 

 

Jika belum memiliki akun, peserta didik akan diminta untuk 

membuat akun terlebih dahulu dengan menggunakan akun google, 

email, atau akun microsoft. Bila siswa sudah memiliki akun siswa 

dapat langsung melakukan sign up with edpuzzle.  

 
Gambar 2. 4  

Tampilan Halaman Untuk Mendaftar Aplikasi 

Selanjutnya, peserta didik akan diminta untuk memasukan  

kode class. 

 
Gambar 2. 5  

Tampilan Untuk Memasukan Kode Kelas 

Berikut ini adalah tampilan dashboard aplikasi edpuzzle guru 

untuk mengupload video pembelajaran hanya tinggal 

menghubungkan melalui aplikasi Youtube, Khan Academy, 
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National Geographic, TED Talks, Veritasium, dan Crash Course. 

Video dapat berasal dari video pribadi maupun video orang lain. 

 

 
Gambar 2. 6  

Dashboard Aplikasi Edpuzzle Guru 

Pendidik dapat melihat langsung rekapan penilaian peserta 

didik pada aplikasi. Jika kuis atau latihan soal berupa jawaban 

singkat, pendidik dapat menilai secara manual. 

 

Gambar 2. 7  

Daftar Nilai Yang Terlihat Pada Aplikasi Guru 

 

3. Kemampuan Numerik 

a. Pengertian Kemampuan Numerik 

Kemampuan numerik bersumber dari dua komponen yaitu 

kemampuan dan numerik. Kemampuan berarti kapasitas kesanggupan 

seseorang untuk melakukan kegiatan. Sedangkan numerik adalah 

simbol atau angka.
42

 

Menurut Leoni menyatakan bahwa kemampuan numerik adalah 

kecakapan individu dalam melakukan hal-hal yang berkaitan dengan 

                                                     
42

 Putri and Sucipto, Buku Ajar Assesmen Tes Dalam Bimbingan Konseling, 

113. 
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angka seperti perhitungan cepat dan tepat.
43

 Menurut Sasanguie, 

menyatakan bahwa kemampuan numerik yaitu kemampuan untuk 

mempresentasikan angka yang dianggap sebagai bahan utama 

(prekursor) perkembangan matematika anak-anak. 

Sejalan dengan teori tersebut, kemampuan numerik berperan 

penting dalam hitungan angka-angka yang bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kemampuan seseorang dalam memahami konsep 

atau ide yang ditunjukkan dalam bentuk angka-angka.
44

 Mengetahui 

tingkat kemampuan individu dalam berpikir dan memecahkan 

masalah berkaitan dengan angka. Kemampuan numerik merupakan 

kemampuan dasar yang menjadi peran penting dalam mempelajari 

matematika dalam kehidupan sehari-hari.
45

 

Berdasarkan pendapat diatas, definisi kemampuan numerik 

adalah tes yang berkaitan dengan kecermatan dan kecepatan dalam 

menggunakan fungsi perhitungan dasar. Jika dipadukan dengan 

kemampuan mengingat, tes ini mampu mengungkapkan kemampuan 

intelektual individu dalam hal kemampuan penalaran perhitungan, 

berpikir logis, kemampuan kuantitatif, ketelitian, keakuratan 

seseorang dalam mengerjakan sesuatu. Daya ingat terkait pengetahuan 

yang pernah dipelajari sebelumnya pun turut berperan ketika 

seseorang menyelesaikan soal.  

 

b. Indikator Kemampuan Numerik 

 Instrumen yang digunakan untuk menghitung kemampuan 

numerik peserta didik dengan menggunakan alat tes. Berikut tes 

kemampuan numerik peserta didik: 

1) Tes aritmatika yaitu tes yang digunakan untuk mengetahui 

kapasitas individu dalam melakukan perhitungan bilangan. 

                                                     
43
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2) Tes aljabar yaitu tes yang digunakan untuk mengetahui 

keterampilan individu dalam menerapkan pengetahuan dasar 

aljabar. 

3) Tes deret bilangan yaitu tes yang memuat angka yang teratur 

dan memiliki pola khusus. Angka-angka teratur tersebut disusun 

dengan operasi perhitungan matematika.
46

 

Menurut Gardner kemampuan numerik berhubungan dengan 

kemampuan melakukan perhitungan yang meliputi empat indikator 

diantaranya kemampuan perhitungan matematis, kemampuan berpikir 

dengan logis, kemampuan dalam menyelesaikan masalah, dan 

ketajaman dalam membedakan pola-pola numerik serta 

hubungannya.
47

 

Menurut Ismoro setelah melihat indikator yang tercakup dalam 

kemampuan numerik jika peserta didik menguasai maka peserta didik 

akan memiliki bekal dalam berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, 

dan kreatif. Sejalan dengan  penelitian Indrawati  bahwa kemampuan 

numerik mampu mengukur kemampuan intelektual individu terutama 

kemampuan dalam pemecahan masalah. Dengan kemampuan numerik 

yang baik maka peserta didik dapat menyelesaikan soal-soal 

matematika.
48

 

Dari pendapat para ahli tentang indikator kemampuan numerik 

diatas, peneliti mengangkat indikator pada penelitian ini yaitu: 

1) Kemampuan perhitungan matematis 

2) Kemampuan berpikir logis 

3) Kemampuan menyelesaikan masalah 

4) Kemampuan pola-pola numerik serta hubungan  
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4. Adversity Quotient 

a. Pengertian Adversity Quotient 

Menurut Paul G. Stoltz, adversity quotient adalah kemampuan 

seseorang dalam merespons suatu permasalahan, menghadapi 

hambatan dan kesulitan lalu mengubahnya menjadi peluang 

keberhasilan.
49

 

Adversity quotient (AQ) dapat membentuk tiga kategori, yakni 

climbers, campers, dan quitters.
50

 Stolz menyatakan bahwa 

mengetahui AQ dapat dilihat dari berapa lama seseorang mampu 

bertahan ketika menghadapi kesulitan atau menghadapi suatu 

tantangan.  

 

b. Indikator Adversity Quotient 

Adversity Quotient (AQ) memiliki empat aspek dimensi dalam 

menghadapi masalah. Diantaranya adalah sebagai berikut:
51

 

1) Control (kendali), adalah kemampuan seseorang untuk 

menghadapi keadaan sulit. Control berawal dari pemahaman 

bahwa sesuatu atau apapun bisa dilakukan.  

2) Origin (Asal-usul) dan ownership (pengakuan). Origin yakni 

berhubungan dengan bagaimana kesanggupan seseorang dalam 

mengenali suatu hambatan berasal. Ownership yakni berkaitan 

dengan bagaimana cara seseorang mampu menjadi pribadi yang 

bertanggung jawab atas kesulitan yang ada.  

3) Reach (jangkauan), yaitu menunjukkan sejauh mana kesulitan 

mampu mempengaruhi kehidupan seseorang.  

4) Endurance (daya tahan), yaitu berhubungan dengan seberapa 

lama individu sanggup mengalami kesulitan dan seberapa lama 

individu menyelidiki penyebab kesulitan itu.  

 

c. Kategori Adversity Quotient 

Stoltz menyatakan bahwa adversity quotient memiliki tiga 

kategori, diantaranya sebagai berikut:
52
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1) AQ tinggi memiliki ciri-ciri bahwa individu sanggup 

menghadapi kesulitan, selalu berpikiran positif dalam 

menghadapi kondisi sulit tersebut dan cepat bangun dari 

keterpurukan. Seseorang menganggap bahwa kesulitan hanya 

sementara dan sebagai tantangan positif. mendaki atau AQ 

kategori climber. Seseorang dengan AQ tinggi cenderung 

identik dengan seseorang 

2) AQ sedang memiliki ciri-ciri bahwa seseorang mampu 

mengendalikan dirinya dengan cukup baik. Semakin sulit, juga 

akan semakin bertambah sulit seseorang mengendalikan 

pikirannya. Pada tingkat AQ sedang, jika seseorang mengalami 

kesulitan di dalam aspek kehidupan, maka kesulitan itu akan 

mempengaruhi aspek kehidupan lain dan akan membuat 

individu cenderung putus harapan. Seseorang dengan AQ 

sedang identik dengan seseorang yang berkemah atau AQ 

kategori campers. 

3) AQ rendah memiliki ciri-ciri bahwa seseorang memiliki sedikit 

kendali terhadap kesulitan. Sehingga ketika kesulitan 

meningkat, maka seseorang akan menyerah tanpa daya dan 

bahkan berhenti. Semua kesulitan yang dihadapi cenderung 

mempengaruhi seluruh aspek kehidupan individu. Seseorang 

dengan AQ rendah identik dengan seseorang yang terhenti atau 

AQ kategori quitters. 

5. Model Pembelajaran REACT Berbantuan Aplikasi Edpuzzle 

Model pembelajaran REACT (Relating, Experiencing, Applying, 

Cooperating, dan Transferring) merupakan model pembelajaran 

dengan pendekatan kontekstual dan konstruktivisme. Pembelajaran 

REACT ini juga merupakan model pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik sehingga peserta didik dapat berperan aktif dalam 

mencari, mengolah, menghubungkan, dan menemukan pengalaman 

belajar yang dialami sendiri dalam dunia nyata. 

Aplikasi edpuzzle merupakan salah satu inovasi media 

pembelajaran menggunakan video interaktif yang dapat menunjang 

pembelajaran matematika. Materi atau soal kuis yang diberikan pada 
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aplikasi edpuzzle dapat disesuaikan dengan kebutuhan. Peserta didik 

dapat menonton video dan menjawab langsung soal kuis yang muncul 

ketika menonton video pelajaran. Selain itu, pendidik juga lebih 

mudah dalam melakukan penilaian dan memantau aktivitas belajar 

peserta didik melalui aplikasi edpuzzle. 

Berdasarkan definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran REACT berbantuan aplikasi edpuzzle adalah 

pembelajaran yang kegiatan pembelajarannya menggunakan aplikasi 

yang dapat memudahkan peserta didik dengan melihat video interaktif 

dengan kemudahan akses yang fleksibel. Namun, tetap 

memperhatikan tenggat waktu yang ditentukan oleh guru.Sehingga 

pembelajaran tetap kondusif dan lebih menyenangkan. 

Tabel 2. 2  

Sintaks Model REACT berbantuan Aplikasi Edpuzzle 

Kegiatan Pendidik Kegiatan Peserta 

Didik 

Komponen 

a.Menghubungkan antara bahan ajar 

matematika dengan kehidupan 

nyata kemudian materi 

disampaikan menggunakan video 

berbantuan aplikasi edpuzzle. 

b.Menggali terkait Pengetahuan 

dasar atau pengalaman yang 

dimiliki peserta didik dengan 

mengajukan pertanyaan terkait 

materi yang dibahas. 

a.Peserta didik 

menyimak 

penjelasan 

pendidik. 

b.Mencermati, 

menjawab dan 

menanggapi 

pertanyaan 

Relating 

c.Meminta peserta didik untuk  

mengerjakan soal pada aplikasi 

edpuzzle. 

c.Mengerjakan soal 

yang terdapat pada 

video aplikasi 

edpuzzle 

Experiencing 

d.Memberikan soal untuk 

dikerjakan secara berkelompok. 

e.Pendidik sebagai fasilitator 

memberi arahan dalam diskusi 

kelompok. 

d.Mengerjakan tugas 

secara 

berkelompok 

 

Applying 

Cooperating 

f.Meminta peserta didik untuk 

mempresentasikan hasil diskusi. 

f.Mempresentasikan 

hasil diskusi 

Transferring 
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6. Model Pembelajaran PBL 

Model pembelajaran PBL (Problem Based Learning) merupakan 

model pembelajaran yang menitikberatkan pada suatu permasalahan 

yang peserta didik hadapi dalam kegiatan pembelajaran. Permasalahan 

ini dijadikan sebagai titik awal dalam membangun konsep.
53

 

Menurut herman, PBL adalah suatu pembelajaran yang mengacu 

pada belajar memahami, belajar melakukan, belajar menjadi diri 

sendiri, dan belajar bekerja sama.Muhson berpendapat bahwa keempat 

acuan tersebut dikemas melalui permasalahan  sebagai kajian konsep 

yang akan dipelajari.
54

  

Menurut Gunantara PBL merupakan suatu pendekatan dengan 

membuat konfrontasi kepada pembelajar dengan masalah-masalah 

praktis atau pembelajaran yang dimulai dengan pemberian masalah 

dengan konteks dunia nyata
55

 

Sehubung dengan pemaparan para ahli diatas,  model PBL adalah 

suatu pembelajaran yang dimulai dengan menghadapkan peserta didik 

pada suatu permasalahan yang ada pada kehidupan nyata dan 

menuntunnya untuk dapat menyelesaikan masalah tersebut. 

Trianto mengungkapkan tahapan pembelajaran PBL adalah 

sebagai berikut:
56

 

1. Orientasi peserta didik pada masalah 

2. Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar 

3. Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok 

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah 

Menurut Amir model pembelajaran PBL memiliki kelebihan yaitu 

sebagai berikut:
57

 

1. Fokus kebermaknaan 

2. Meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berinisiatif 

3. Mengembangkan keterampilan dan pengetahuan 

                                                     
53
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4. Mengembangkan interpersonal dan dinamika kelompok 

5. Pengembangan sikap self-motivated 

6. Tumbuhnya hubungan peserta didik- fasilitator 

7. Jenjang penyampaian dapat ditingkatkan 

Muhadi berpendapat kekurangan dari model pembelajaran PBL 

yaitu sebagai berikut:
58

 

1. Perbedaan pencapaian akademik dari individu peserta didik 

2. Membutuhkan waktu yang tidak sedikit 

3. Perubahan peran peserta didik dalam proses belajar 

4. Perubahan peran guru dalam kegiatan mengajar 

5. Pendidik harus memiliki kemampuan khusus dalam 

merumuskan masalah 

 

 Kerangka Berpikir B.

Kegiatan belajar mengajar merupakan interaksi antara peserta didik 

dengan pendidik yang berpedoman pada sumber belajar di suatu 

lingkungan belajar. Dalam kegiatan belajar mengajar, diupayakan 

untuk menggunakan suatu media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran untuk memudahkan peserta didik memahami materi 

pembelajaran. Hal ini karena terdapat proses menghitung, menalar dan 

berpikir kritis, serta berpikir logis yang dikenal dengan kemampuan 

numerik.
59

  

Tujuan dari penggunaan model pembelajaran REACT adalah untuk 

menghubungkan antara matematika dengan permasalahan yang dapat 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam model pembelajaran 

REACT terdapat indikator Relating (menghubungkan), Experiencing 

(Mencoba), Applying (Menerapkan), Cooperating (bekerja sama), dan 

Transferring (Mentransfer).  

Dengan demikian, pembelajaran matematika berbasis kontekstual 

sehingga teori dalam pembelajaran matematika dapat bermanfaat 

dalam memecahkan persoalan pada kehidupan sehari-hari. Peserta 

didik juga menjadi lebih mudah memahami matematika. Dengan 

berbantuan aplikasi edpuzzle ini bertujuan untuk memudahkan peserta 
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didik dalam menerima materi pelajaran matematika. Selain itu, 

pembelajaran tidak terasa membosankan dan mampu menciptakan 

pembelajaran fleksibel dan interaktif. Sehingga akan berpengaruh 

pada kemampuan numerik peserta didik.  

Kemampuan numerik adalah kemampuan dasar yang harus 

dimiliki oleh peserta didik dalam melakukan perhitungan matematika, 

menalar, berpikir logis, dan memecahkan persoalan matematika. 

Menurut Leoni kemampuan numerik memiliki empat indikator 

diantaranya yaitu kemampuan perhitungan matematis, kemampuan 

berpikir dengan logis, kemampuan dalam menyelesaikan masalah, dan 

ketajaman dalam membedakan pola-pola numerik serta hubungannya. 

Menurut Stoltz adversity quotient mampu memberi tahu seberapa 

jauh kemampuan seseorang dalam menghadapi kesulitan. 

Kemampuan peserta didik dalam mengerjakan soal matematika 

dipengaruhi oleh kategori adversity quotient yang dimiliki peserta 

didik.
60

 Dalam penelitian ini akan digolongkan kedalam tiga kategori 

adversity quotient yaitu climbers, campers, dan quitters. Peserta didik 

yang memiliki kategori adversity quotient climbers akan lebih mudah 

dalam menghadapi kesulitan matematika dan menjadikan kesulitan 

matematika menjadi sebuah tantangan serta bernalar untuk bisa 

menyelesaikannya. Sedangkan peserta didik yang memiliki kategori 

adversity quotient quitters akan cenderung menyerah dalam 

menghadapi kesulitan matematika, kurang dalam bernalar, dan 

menjadikan kesulitan sebagai hambatan. 

Kerangka berpikir adalah model konseptual yang menjelaskan 

hubungan pertautan antar variabel yang akan diteliti. Dari definisi 

tersebut digunakan untuk mengajukan hipotesis penelitian yang terdiri 

dari Model pembelajaran Relating, Experiencing, Applying, 

Cooperating, dan Transfering (REACT) sebagai variabel bebas 

pertama     , adversity quotient (  ) sebagai variabel bebas kedua, 

dan kemampuan numerik (y) sebagai variabel terikat. 

Berdasarkan hal-hal tersebut maka memiliki keterkaitan antara 

semua variabel bebas dan terikat adalah model pembelajaran REACT 
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dan adversity quotient mempengaruhi kemampuan numerik peserta 

didik. 

Berikut merupakan kerangka berpikir dari penelitian ini : 

 

 
Gambar 2. 8  

Kerangka Berpikir 

 

 Hipotesis C.

Hipotesis merupakan dugaan sementara mengenai hasil penelitian 

yang akan dilaksanakan. Pengujian hipotesis diantaranya sebagai 

berikut: 

1) Hipotesis Penelitian 

Kelas Eksperimen 1 

Model Pembelajaran 

REACT Berbantuan 

Aplikasi Edpuzzle 

Angket 

Posttest 

Kemampuan Numerik 

Adversity Quotient 

Angket Angket 

Kelas Eksperimen 2 

Model Pembelajaran 

REACT  

Kelas Kontrol 

Model Pembelajaran 

Problem Based 

Learning 

Posttest Posttest 
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a) Terdapat pengaruh pada penggunaan model pembelajaran 

REACT berbantuan aplikasi edpuzzle terhadap kemampuan 

numerik peserta didik. 

b) Terdapat pengaruh adversity quotient (climbers, campers, dan 

quitters) terhadap kemampuan numerik peserta didik. 

c) Terdapat interaksi antara model pembelajaran REACT 

berbantuan aplikasi edpuzzle dengan adversity quotient 

(climbers, campers, dan quitters) terhadap kemampuan 

numerik peserta didik. 

2) Hipotesis Statistik 

a)            untuk setiap i = 1,2,3… b 

(tidak terdapat pengaruh model pembelajaran REACT 

berbantuan aplikasi edpuzzle terhadap kemampuan numerik 

peserta didik). 

           paling sedikit ada satu      

(terdapat pengaruh pada penggunaan model pembelajaran 

REACT berbantuan aplikasi edpuzzle terhadap kemampuan 

numerik peserta didik). 

b)           untuk setiap j = 1,2,3… k 

 (tidak ada pengaruh antara peserta didik yang memiliki 

kategori adversity quotient (climbers, campers, dan quitters). 

Terhadap kemampuan numerik peserta didik) 

    : paling sedikit ada satu       

(terdapat pengaruh peserta didik yang memiliki kategori 

adversity quotient (climbers, campers, dan quitters) terhadap 

kemampuan numerik peserta didik) 

c)               untuk setiap i = 1,2,3… b dan j = 1,2,3… k 

(tidak ada interaksi antara model pembelajaran REACT 

dengan adversity quotient (climbers, campers, dan quitters) 

terhadap kemampuan numerik peserta didik). 

     : paling sedikit ada satu (        

(terdapat interaksi antara model pembelajaran REACT dengan 

adversity quotient (climbers, campers, dan quitters) terhadap 

kemampuan numerik peserta didik). 
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Keterangan: 

    Model pembelajaran REACT berbantuan aplikasi 

edpuzzle 

    Model pembelajaran REACT 

    Model pembelajaran PBL 

    Climbers 

    Campers 

    Quitters 
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