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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Lumio
dalam pembelajaran aritmetika sosial terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.
Metode yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan desain pretest-posttest
control group. Subjek penelitian adalah siswa kelas VII SMP Muhammadiyah Pagar
Alam, semester genap tahun ajaran 2020/2021. Teknik pengumpulan data berupa tes
berpikir kreatif yang telah divalidasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-
rata sebesar 60,8 poin antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang
hanya mengalami peningkatan sebesar 35,59 poin. Temuan ini menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi Lumio secara praktis efektif dalam meningkatkan kemampuan
siswa untuk berpikir kreatif, terutama dalam materi aritmetika sosial.

Kata kunci : Pengaruh, Aplikasi Lumio, Berpikir Kreatif

PENDAHULUAN

Aritmetika sosial merupakan bagian dari matematika memiliki hubungan yang
erat dengan kehidupan sehari-hari, seperti menghitung diskon, bunga, keuntungan,
dan kerugian. Meskipun relevan dengan konteks nyata, materi ini masih menjadi
tantangan bagi siswa karena menuntut pemahaman konseptual dan keterampilan
analitis yang kuat (Fauzi & Lestari, 2021). Rendahnya hasil belajar aritmetika sosial
disebabkan oleh kurangnya keterkaitan antara konsep dengan pengalaman siswa
dalam kehidupan sehari-hari (Handayani & Pratama, 2022). Siswa sering mengalami
kesulitan memahami makna matematika karena pembelajaran yang tidak
kontekstual dan minim inovasi.

Seiring dengan implementasi Kurikulum Merdeka, pembelajaran dituntut lebih
fleksibel dan adaptif, mengutamakan pengembangan keterampilan komunikatif,
kolaboratif, kreatif, dan kritis (Anwar, 2022; Sudrajat, 2021).. Dalam konteks ini,
kemampuan berpikir kreatif menjadi kompetensi esensial untuk menyelesaikan
persoalan matematika secara inovatif (Riyanti et al., 2024). Ahmad, Sulaiman, dan
Abdurrahman (2021) menyatakan bahwa pembelajaran matematika berbasis proyek
dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan siswa untuk berpikir kreatif.
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Media pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan
semangat dan pemahaman siswa. Aplikasi Lumio sebagai media berbasis digital
memungkinkan guru menyampaikan materi dengan lebih menarik dan interaktif.
Penelitian Ong dan Koay (2021) menjelaskan penggunaan teknologi interaktif secara
signifikan mampu meningkatkan kreativitas dalam pembelajaran matematika.
Demikian pula, Kaur dan Noman (2022) menemukan bahwa integrasi teknologi dalam
pembelajaran matematika mendorong terciptanya lingkungan yang kondusif untuk
pengembangan kreativitas siswa.

Meskipun sejumlah penelitian telah menunjukkan bahwa Lumio dalam
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif secara umum, belum banyak penelitian
yang meneliti pengaruh pada materi aritmetika sosial di tingkat SMP. Inilah yang
menjadi celah penelitian yang ingin dijawab dalam studi ini. Akibatnya, penyelidikan
ini bertujuan untuk menyelidiki pengaruh penggunaan media pembelajaran Lumio
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa SMP pada materi aritmetika sosial.

METODE

Penelitian Lismareni (2023) menerapkan desain pretest-posttest control group,
di mana kelompok eksperimen diberikan perlakuan melalui penggunaan media
pembelajaran berbasis video, sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran
secara konvensional.Metode eksperimen pada penelitian ini juga menggunakan desain
kelompok kontrol pretest-posttest. Desain ini melibatkan dua kelompok, kelas
eksperimen menerima perlakuan melalui aplikasi Lumio, dan kelas kontrol belajar
secara konvensional tanpa aplikasi Lumio. Penelitian ini melibatkan semua siswa
kelas VII SMP Muhammadiyah Kota Pagar Alam, yang berjumlah 253 siswa, pada
tahun akademik 2024/2025. Sampel dari 95 siswa kelas VII.1, yang merupakan kelas
eksperimen, dan VII.2, yang merupakan kelas control diambil menggunakan metode
sampel proporsional random.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah soal uraian berjumlah
lima butir, dirancang untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa.
Penyusunan soal mengacu pada empat indikator berpikir kreatif yang dikemukakan
oleh Sugandi, Bernard, dan Linda (2022), yaitu kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas,
dan elaborasi. Untuk menjamin kualitas instrumen, dilakukan uji validitas empiris
melalui analisis korelasi Pearson. Hasilnya menunjukkan bahwa seluruh butir
memiliki nilai r hitung yang melebihi r tabel, sehingga dinyatakan valid. Selanjutnya,
dilakukan pengujian reliabilitas dengan menggunakan rumus Cronbach's Alpha, dan
diperoleh koefisien reliabilitas sebesar α = 0,733, yang termasuk dalam kategori tinggi.

Pengambilan data dilakukan dengan memberikan tes awal (pretest) dan tes
akhir (posttest) kepada kedua kelompok. Analisis data mencakup analisis deskriptif
untuk melihat perbedaan skor rata-rata serta analisis inferensial untuk menguji
signifikansi perbedaan antar kelompok. Pengujian statistik yang digunakan meliputi
uji normalitas Kolmogorov–Smirnov, uji homogenitas Levene’s Test, dan uji-t
independen (Independent Sample t-test). Semua pengolahan data dilakukan
menggunakan SPSS versi 22 dengan taraf signifikansi α = 0,05.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan dari tanggal 18 Februari hingga 26 Februari 2025 di
SMP Muhammadiyah kota Pagar Alam. Pada kelas eksperimen ini, sebelum diberikan
pembelajaran materi aritmetika sosial, terlebih dahulu peneliti memberikan
pengukuran awal dilakukan melalui pre-test yang bertujuan untuk melihat
kemampuan awal siswa sebelum dilakukan intervensi pembelajaran. Instrumen
pretest yang digunakan disusun dalam bentuk soal uraian yang mencakup materi
aritmetika sosial.

Gambar 1. Siswa Mengerjakan soal pre-test

Selanjutnya peneliti menjelaskan materi yang diajarkan dan diberikan soal-
soal latihan materi aritmetika sosial menggunakan aplikasi lumio. Ilustrasi berikut
menampilkan kegiatan siswa saat memanfaatkan aplikasi lumio dalam kegiatan
belajar. Media ini membuat siswa belajar secara interaktif serta bekerja sama, serta
mendorong keterlibatan aktif dalam memahami materi. peneliti membantu siswa
mengorganisasikan materi yang disajikan dalam aplikasi lumio. Selama proses
pembelajaran menggunakan aplikasi lumio siswa sangat antusias untuk mengikuti
pembelajaran dikarenakan selama ini guru dalam menjelaskan materi masih banyak
yang tidak menggunakan media seperti aplikasi lumio. terlihat siswa sedang
menggunakan aplikasi lumio sebagai media pembelajaran interaktif.

Dalam kegiatan ini, peneliti membantu siswa mengakses dan
mengorganisasikan materi aritmetika sosial yang telah disiapkan sebelumnya dalam
bentuk tampilan visual, latihan interaktif, dan soal evaluasi. Siswa diminta untuk
masuk ke aplikasi melalui perangkat masing-masing, lalu mengerjakan latihan soal
yang sudah tersedia. Peneliti memberikan arahan dan bimbingan mengenai metode
untuk menggunakan fitur-fitur yang ada di dalam lumio, seperti memilih jawaban,
hingga menyusun potongan soal.
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Gambar 2. Siswa Menggunakan Aplikasi Lumio

peneliti juga melakukan proses mengajar dengan metode ceramah menjelaskan
materi aritmetika sosial tanpa menggunakan media pembelajaran menggunakan
pendekatan konvensional tanpa aplikasi lumio ditunjukkan dalam gambar 3.

Gambar 3. Pembelajaran pada kelas kontrol

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui hasil pretest dan posttest yang
diberikan kepada siswa di kelas eksperimen dan kontrol. Tujuan pengambilan data ini
adalah guna mengidentifikasi apakah setelah perlakuan, keterampilan berpikir
kreatif siswa meningkat. Kelas eksperimen menggunakan aplikasi Lumio untuk
mengajar, sebaliknya, siswa pada kelas kontrol tidak menerima perlakuan khusus dan
belajar menggunakan metode konvensional.

Tabel 1. Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol
Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Median Std.
Deviation

Pre Test
Eksperimen

33 3.13 40.63 17.6136 18,75 9.40160

Pre Test
Kontrol

31 3.13 28.13 14.3145 12.5 7.38515

Post Test
Eksperimen

33 59.38 100.00 78.4091 78.125 9.98545

post test kontrol 31 9.38 71.88 49.8992 53.125 14.99748
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Berdasarkan Tabel 1. Dapat disimpulkan bahwa kelas yang mendapat
perlakuan menghasilkan skor rata-rata lebih tinggi dibandingkan kelompok tanpa
perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas eksperimen mendapatkan nilai
tertinggi 100, sedangkan kelas kontrol hanya mendapatkan nilai 71 . Uji tambahan
data dilakukan dengan metode uji sampel independen untuk membuktikan bahwa
siswa memiliki keunggulan dalam berpikir kreatif di kelas eksperimen . Hasil uji
ditampilkan dalam tabel 2.

Tabel 2. independent sample t test

t Df Sig(2-tailed)

post test Equal variances assumed 9.003 62 .000

Uji-t bertujuan guna mengindentifikasi adanya peredaan signifikan antara
hasil posttest subjek penelitian pada kelas eksperimen serta kontrol. Dari analisis uji-
t diperoleh bahwa Seperti yang tercantum dalam Tabel 2, hasil analisis menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,000, yang berada di bawah taraf signifikansi 0,05. Nilai ini
mengindikasikan bahwa terdapat perbedaan yang bermakna secara statistik antara
skor posttest yang diperoleh oleh siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Kelompok eksperimen yang menerapkan pembelajaran berbasis media Lumio,
memperoleh nilai rata-rata posttest sebesar 78,41, sedangkan kelas kontrol hanya
mencapai 49,9. Ini menunjukkan bahwa penggunaan media Lumio berdampak positif
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.

Hasil ini sejalan dengan teori pemecahan masalah dari Polya (1957) yang
menyatakan bahwa proses berpikir kreatif berkembang melalui tahapan: memahami
masalah, merencanakan solusi, melaksanakan rencana, dan mengecek kembali. Media
Lumio, dengan fitur interaktifnya, memfasilitasi keempat tahapan ini melalui
pengalaman belajar yang lebih visual dan partisipatif. enurut Novick dan Bassok
(2005), siswa akan lebih mudah menyelesaikan masalah matematis jika mereka
memiliki representasi yang jelas dan kontekstual terhadap masalah tersebut. Media
Lumio membantu menyediakan representasi visual dan memungkinkan siswa
mengeksplorasi konsep aritmetika sosial secara konkret melalui simulasi. Dengan
demikian, peningkatan hasil posttest pada kelas eksperimen dapat dijelaskan karena
siswa lebih memahami dan terlibat dalam proses belajar.

Lebih lanjut, hasil penelitian ini diperkuat oleh temuan dari Marlina et al.
(2023) yang mengemukakan bahwa media berbasis teknologi interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa dalam pembelajaran matematika.
Demikian pula, Putri dan Hidayat (2022) mengindikasikan bahwa penggunaan
teknologi interaktif berperan dalam memperkuat semangat dan motivasi siswa dalam
proses pembelajaran dan hasil belajar secara bermakna pada siswa. Secara
keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi seperti Lumio bukan
hanya mampu meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mendukung
pengembangan kemampuan berpikir kreatif siswa. Hal ini penting mengingat berpikir
kreatif menjadi bagian dari keterampilan penting di era abad ke-21 yang harus
dimiliki peserta didik ketika berhadapan dengan tantangan masa depan.
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Ada indikator empat yang digunakan untuk memancarkan kemampuan
berpikir kreatif siswa; mereka adalah kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan
elaborasi. Tabel rekapitulasi hasil tes menunjukkan bahwa kemampuan berpikir
kreatif siswa, indikator pertama yaitu fluency (kelancaran) mendapatkan 65.15 %,
indikator kedua flexibility (keluwesan) 71.21%, indikator ketiga originality (keaslian)
85.10%, dan indikator keempat elaboration (elaborasi) 78.53%. Berikut hasil jawaban
peserta didik menunjukkan keterkaitan dengan indikator penilaian dalam
kemampuan berpikir kreatif dan juga penjelasan termasuk juga kesulitan soal yang
dihadapi oleh siswa. Berikut adalah perbandingan capaian masing-masing indikator
antara dua kelompok, yakni eksperimen dan kontrol:

Tabel 3. Persentase Capaian Indikator Berpikir Kreatif

Berdasarkan tabel rekapitulasi hasil tes siswa diperoleh bahwa kemampuan
berpikir kreatif siswa, indikator pertama yaitu fluency (kelancaran) mendapatkan
65.15 %, indikator kedua flexibility (keluwesan) 71.21%, indikator ketiga originality
(keaslian) 85.10%, dan indikator keempat elaboration (elaborasi) 78.53%. Berikut
tanggapan siswa menunjukkan kesesuaian dengan kriteria indikator kemampuan
berpikir kreatif dan juga penjelasan serta kesulitan soal yang dialami oleh siswa.

Gambar 4. Jawaban siswa indikator pertama

Berdasarkan hasil tes, pada indikator kelancaran (fluency), siswa memperoleh
capaian sebesar 65,15%, yang masuk dalam tingkat capaian sedang. Temuan ini
mengindikasikan bahwa mayoritas siswa mampu mengemukakan lebih dari satu ide
atau solusi dalam menyelesaikan soal aritmetika sosial, namun masih terbatas dalam
memberikan alasan yang rinci dan terstruktur.Menurut Sulaiman dan Ismail (2021),
kelancaran berpikir kreatif mencerminkan kemampuan untuk menghasilkan beragam
ide dengan cepat, yang relevan dengan konteks permasalahan. Oleh karena itu,
capaian sedang pada indikator ini mengindikasikan bahwa meskipun siswa dapat
memunculkan ide awal, mereka masih perlu ditingkatkan dalam hal kedalaman dan
kejelasan pemikiran melalui bimbingan guru dan pemanfaatan media interaktif.

Indikator Eksperimen (%) Kontrol (%)
Fluency 65,15 41,93
Flexibility 71,21 37,90
Originality 85,10 59,94
Elaboration 78,53 46,50
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Gambar 5. Jawaban
siswa indikator kedua

indikator keluwesan (flexibility), siswa memperoleh persentase capaian
sebesar 71,21%, yang tergolong pada tingkat tinggi. Temuan ini merefleksikan bahwa
siswa mampu menggunakan beragam pendekatan dan strategi dalam menyelesaikan
masalah aritmetika sosial, serta mampu berpindah cara berpikir saat menghadapi
tantangan baru. Menurut Al-Qahtani dan Al-Aamer (2021), keluwesan dalam berpikir
kreatif ditandai dengan kemampuan untuk menghasilkan berbagai alternatif solusi,
menunjukkan adaptivitas kognitif, serta kesanggupan berpindah dari satu perspektif
ke perspektif lainnya secara efektif. Oleh karena itu, capaian tinggi pada indikator ini
mencerminkan kemampuan adaptif siswa dalam berpikir kreatif melalui
pembelajaran interaktif berbasis digital.

Gambar 6. Jawaban siswa indikator ketiga

Indikator keaslian (originality) menunjukkan capaian sebesar 85,10%, yang
menunjukkan hasil pada klasifikasi sangat tinggi. Temuan ini dapat diartikan bahwa
siswa mampu menghasilkan jawaban yang unik dan berbeda dari siswa lainnya,
namun tetap relevan dengan konteks permasalahan matematika yang diberikan.
Menurut Siew, Chong, dan Chin (2022), orisinalitas merupakan kemampuan untuk
menghasilkan ide atau solusi yang berbeda dari biasanya, dan merupakan inti dari
berpikir kreatif. Oleh karena itu, tingginya skor pada indikator ini mencerminkan



Nelly Agustin, Indah Widyaningrum, Neni Lismareni

159

bahwa siswa telah menunjukkan potensi berpikir kreatif yang kuat dalam konteks
pembelajaran yang difasilitasi media digital interaktif.

Gambar 7. Jawaban siswa indikator ke empat

Pada indikator elaborasi (elaboration), siswa memperoleh persentase capaian
sebesar 78,53%, yang dimasukkan ke dalam kategori tinggi, menunjukkan bahwa
peserta didik mampu menguraikan dan memperinci ide-ide mereka secara cukup
lengkap dalam penyelesaian soal aritmetika sosial. Menurut Rahmawati dan Hidayat
(2023) menyatakan bahwa elaborasi merupakan bagian esensial dari indikator
kemampuan berpikir kreatif dimana siswa mampu memperjelas dan memperkaya
gagasan dengan menambahkan detail yang relevan.

Grafik perbandingan capaian indikator menunjukkan bahwa siswa di kelas
eksperimen mendapatkan skor yang lebih baik untuk semua indikator dibandingkan
dengan siswa di kelas kontrol, seperti yang ditunjukkan pada grafik komunikasi
capaian indikator. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi lumio membantu siswa
berpikir kreatif.

.Gambar 8. Grafik Perbandingan Indikator Berpikir Kreatif Siswa
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Karena itu, grafik perbandingan indikator kemampuan untuk berpikir secara
kreatif menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang menggunakan media berbasis
aplikasi Lumio mengalami kemajuan performa yang lebih efektif daripada kelas
kontrol. Temuan ini memperkuat hasil analisis sebelumnya dan selaras dengan
temuan penelitian oleh Nurmaulidiyah et al. (2024), yang menyatakan bahwa media
interaktif mampu meningkatkan keterlibatan serta kemampuan berpikir yang sangat
baik dari siswa, jadi, penggunaan media Lumio terbukti efektif dalam mendorong
siswa untuk berpikir lebih fleksibel, orisinal, serta mampu mengelaborasi ide dalam
penyelesaian masalah matematika. Selain itu, Rahmat dan Prasetyo (2021)
menemukan bahwa penerapan alat pembelajarandigital dapat meningkatkan
dorongan serta partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar matematika.

KESIMPULAN

Temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa integrasi media pembelajaran
melalui aplikasi Lumio secara signifikan berdampak positif terhadap peningkatan
keterampilan berpikir kreatif siswa dalam konteks aritmetika sosial. Peningkatan ini
terlihat berdasarkan hasil posttest, terlihat bahwa siswa pada kelas eksperimen
memperoleh skor lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, serta kemampuan
siswa dalam menunjukkan aspek kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi.
Secara teoritis, hasil ini sejalan dengan pendekatan pemecahan masalah dari Polya
(1957) dan teori representasi kognitif dari Novick & Bassok (2005), yang menekankan
pentingnya pemahaman, visualisasi, dan keterlibatan aktif dalam proses
pembelajaran matematika. Media Lumio menyediakan lingkungan belajar yang
interaktif dan kontekstual, yang sangat mendukung proses berpikir kreatif siswa.
Kontribusi praktis dari penelitian ini adalah memberikan alternatif media
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan oleh guru dalam merancang
pembelajaran matematika yang lebih atraktif, interaktif, kontekstual, dan mendorong
keterampilan abad 21, khususnya kemampuan berpikir kreatif. Implikasi pendidikan
dari temuan ini menunjukkan bahwa guru perlu mengintegrasikan media interaktif
seperti Lumio dalam proses pembelajaran, agar tidak hanya berorientasi pada hasil
akhir, tetapi juga memperhatikan proses berpikir siswa tetapi juga menstimulasi cara
berpikir kreatif dan inovatif siswa. Namun demikian, penelitian ini memiliki
keterbatasan pada lingkup materi (aritmetika sosial) dan subjek penelitian (satu
sekolah di jenjang SMP), sehingga hasil belum dapat digeneralisasikan secara luas.
Untuk itu, disarankan penelitian lanjutan dengan cakupan materi yang berbeda dan
jumlah partisipan yang lebih besar agar hasilnya lebih komprehensif dan
representatif.
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