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Abstrak

Kreativitas merupakan aspek penting yang harus dilatih melalui
pembelajaran. Mengerjakan soal tipe open ended dapat digunakan
untuk melatih kreativitas. Pipolondo Card dan Pipolondo Mobile
merupakan contoh permainan yang menghadirkan soal open
ended pada materi operasi hitung bilangan bulat dalam bentuk
permainan dengan model yang berbeda. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan kreativitas yang
signifikan dari penggunaan keduanya. Kreativitas diukur dalam 4
aspek vyaitu fluency, flexibility, elaboration dan originalitity.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
rancangan randomized control group pretest-posttest design
dengan dua kelompok kelas eksperimen. Populasi penelitian yaitu
seluruh siswa SMP IT Al Falah dan dengan stratifide cluster random
sampling diperoleh sampel siswa kelas VIIIA dan VIIIB. Hasil
penelitian menunjukkan kedua permainan tersebut secara
signifikan dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam tiga aspek
yaitu fluency, flexibility, dan elaboration. Namun demikian tidak ada
perbedaan tingkat kreativitas yang signifikan antara penggunakaan
Pipolondo Card dan Pipolondo Mobile. Hal ini berarti, kedua
permainan tersebut sama-sama dapat digunakan sebagai sarana
melatih kreativitas melalui permainan yang menghadirkan soal
operasi hitung bilangan bulat dalam bentuk open ended.
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Abstract. Creativity is an important aspect that must be trained through learning. Working on open
ended type questions can be used to train creativity. Pipolondo Card and Pipolondo Mobile are
examples of games that present open ended questions on integer calculation operations in the form of
games with different models. This research aims to determine whether there are significant differences
in creativity from the use of the two. Creativity is measured in 4 aspects, namely fluency, flexibility,
elaboration and originality. This research uses a quantitative approach with a randomized control group
pretest-posttest design with two experimental class groups. The research population was all students at
SMP IT Al Falah and using stratified cluster random sampling, a sample of students from class VIIIA
and VIIIB was obtained. The research results show that these two games can significantly increase
students' creativity in three aspects, namely fluency, flexibility and elaboration. However, there is no
significant difference in the level of creativity between using Pipolondo Card and Pipolondo Mobile. This
means that both games can be used as a means of training creativity through games that present integer
calculation operation questions in open ended form.

Keywords: creativity, open ended, integers, pipolondo card, pipolondo mobile

Latar Belakang

Perkembangan zaman menuntut manusia untuk berinovasi dalam memecahkan
masalah. Salah satu kompetensi yang diperlukan dalam memecahkan masalah adalah
kreativitas. Kreativitas merupakan salah satu aspek yang penting karena kreativitas dapat
membantu seseorang dalam mencari jalan keluar dari permasalahan hidup yang ditemui
(Mulyati, 2013). Sejalan dengan hal tersebut, Susantini (2016) dan Wahyudi, et al., (2023)
menyebutkan bahwa kreativitas merupakan salah satu kunci kesuksesan yang penting untuk
dimiliki dalam menghadapi perkembangan dunia yang dinamis.

Kreativitas juga merupakan salah satu kemampuan yang penting untuk dikuasai siswa.
Standar Kompetensi Lulusan dalam Kurikulum Merdeka (Permendikbud Ristek No. 5 Tahun
2022) mencantumkan kreativitas sebagai salah satu kompetensi yang harus dicapai siswa dari
proses pembelajaran. Kreativitas juga merupakan salah satu dari enam dimensi Profil Pelajar
Pancasila (Kemendikbud, 2023).

Kreativitas menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008) berasal dari kata dasar kreatif
yang berarti memiliki kemampuan untuk menciptakan sesuatu, kreativitas disebut juga sebagai
kemampuan untuk mencipta, perihal berkreasi, dan kekreatifan. Sabri dan Yanuartuti (2023)
mendefinisikan kreativitas sebagai suatu proses kognitif dengan menggabungkan beberapa
komponen yang ada sebelumnya sehingga dapat menghasilkan suatu karya yang baru, belum
ada sebelumnya atau memperbaharui yang telah ada sehingga dapat berguna bagi
lingkungan. Sejalan dengan hal tersebut, Supriadi (Rachmawati,2010) mengatakan bahwa
kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa
gagasan maupun karya nyata yang berbeda dari yang telah ada. Lebih dari itu, Munandar
dalam Sudarti (2020:119) mengemukakan bahwa kreativitas adalah kemampuan untuk

membuat kombinasi baru berdasarkan informasi yang ada dan memungkinkan jawaban
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ditemukan dalam suatu masalah yang ditekankan pada kualitas yang mencerminkan aspek
kelancaran, orisinalitas dalam berpikir dan kemampuan mengelaborasi suatu ide.

Sapriadi (Rachmawati,2010) mengklasifikasikan ciri kreativitas ke dalam dua kategori yaitu
kognitif dan nonkognitif. Ciri dari kognitif adalah fleksibilitas, kelancaran, elaborasi, dan
orisinalitas sedangkan ciri nonkognitif adalah motivasi sikap dan kepribadian kreatif. Cheng
(2010), Torrance (1990), Wahyudi (2018), Hu dan Filsaime dalam Handayani et al., (2020)
menyebutkan kreativitas sebagau kemampuan berpikir kreatif yang ditandai dengan
kemampuan 1)berpikir lancar (fluency) yang merupakan kemampuan siswa untuk
menghasilkan banyak jawaban yang benar dalam waktu yang singkat, 2)berpikir fleksibel
(flexibility) yaitu kemampuan siswa untuk menghasilkan banyak gagasan dan dapat
menggunakan berbagai pendekatan untuk memecahkan masalah dengan benar,
3)memperinci (elaboration) yaitu kemampuan siswa untuk menjelaskan secara runtut dengan
rinci yang berdasarkan pada prosedur jawaban yang sistematis, dan 4)berpikir orisinil
(originalitity) ialah kemampuan siswa untuk menggunakan hal yang baru, unik, atau strategi
tidak biasa untuk memecahkan masalah secara tepat.

Kreativitas merupakan produk dari kemampuan berpikir kreatif yang berupa hasil
keterampilan kognitif dan dapat dipelajari melalui proses belajar mengajar (Handayani, 2020).
Kreativitas muncul karena adanya kesempatan oleh karenanya kreativitas perlu ditumbuhkan,
dikembangkan dan dibiasakan dalam proses pembelajaran (Wahyudi,2018). Dalam setiap
mata pelajaran (termasuk mata pelajaran matematika) hendaknya memfasilitasi siswa untuk
mengembangkan kreativitas. Kreativitas dapat dilatih dengan membiasakan siswa untuk
menyelesaikan soal-soal open ended (Maryani, 2020). Permasalahan open ended
dikembangkan oleh ahli pendidikan Jepang (Brahmana et al.,, 2020:19). Hamdani, 2007;
Sroyer, 2013; Taufik, 2014; Setiawan, 2014 dan Ariani, 2014 mengemukakan bahwa
permasalahan open ended adalah masalah yang jawaban akhirnya direspon secara beragam,
serta memberikan keleluasaan pada siswa untuk menyelesaikan masalah. Contohnya, dalam
operasi hitung bilangan bulat. Pemberian soal open ended seperti “Berapa saja pasangan
bilangan yang jika dijumlahkan akan menghasilkan nilai 10?” dinilai lebih menantang
dibandingkan pemberian soal close ended seperti “Berapa hasil penjumlahan dari 2 dan 8?”
Soal open ended lebih menantang dan memiliki tingkat kesulitan yang lebih tinggi karena
dibutuhkan kreativitas siswa untuk menemukan pasangan bilangan yang beragam dan tidak
sekedar kemampuan hitung untuk menjawab pertanyaan tersebut.

Meskipun demikian masih ditemukan pembelajaran matematika yang belum membiasakan
siswa dengan permasalahan-permasalahan dalam bentuk open ended. Hasil observasi di
SMP IT Al Falah menunjukkan bahwa dalam pembelajaran matematika, khususnya dalam sub

topik Bilangan Bulat, siswa belum dibiasakan menyelesaikan permasalahan open ended.
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Soal-soal yang diberikan adalah soal rutin yang prosedur penyelesaiannya jelas dan
mempunyai hasil berupa jawaban tunggal. Oleh karena itu, perlu untuk menghadirkan soal-
soal bersifat open ended yang dapat mengasah kreativitas siswa.

Penelitian (Cahyani et al., 2019), (Yue Fan et al., 2022), (Hadisaputra, 2022), (Wulandari
et al., 2023), (Pahanael et al., 2020) menunjukkan bahwa permainan dapat digunakan untuk
melatih kreativitas siswa. Terdapat beberapa jenis permainan yang dapat digunakan untuk
melatih kreativitas dalam operasi hitung, diantaranya permaianan yang dikembangkan oleh
Erlina Prihatnani bersama Hartawan yang mengembangkan Pipolondo Mobile dan Erlina
Prihatnani bersama Gilang Pratihata serta Fika Widya Pratama yang mengembangkan
Pipolondo Card di program studi Pendidikan Matematika UKSW.

Permainan Pipolondo Card dan Pipolondo Mobile menghadirkan permasalahan open
ended berupa operasi hitung bilangan bulat. Pipolondo Card terdiri dari dua jenis kartu
(Gambar 1) yaitu Kartu Deck (Gambar 1a) dan Kartu Main (Gambar 1b). Kartu main terdiri dari
36 kartu yang di berisi satu bilangan (bilangan 1 sampai dengan 9) sedangkan Kartu Deck

terdiri dari 30 kartu acak yang terdiri dari bilangan 11 dan bilangan komposit antara 10 sampai

50.
-
?IPO
36 8
%%
Tampak depan Tampak Belakang Tampak depan Tampak Belakang
a. Kartu Deck b. Kartu Main

Gambar 1. Kartu Deck dan Kartu Main pada Pipolondo Card

Permainan ini idealnya dimainkan oleh 2 — 4 pemain. Setiap pemain dibagikan 4 Kartu
Main secara acak. Permainan diawali dengan membuka satu Kartu Deck secara acak. Setiap
pemain melakukan penyusunan bilangan-bilangan yang terdapat dalam Kartu Main yang
dimiliki dengan operasi tertentu (penjumlahan/ pengurangan/ perkalian/ pembagian)
sedemikian sehingga dapat menghasilkan bilangan yang tercantum pada Kartu Deck yang
sedang dibuka. Pemain diwajibkan menggunakan tiga atau empat Kartu Main yang dimilikinya.
Pemain yang pertama kali berhasil (sesuai urutan), berhak mendapatkan Kartu Deck tersebut.
Setiap Kartu Main yang sudah digunakan dalam susunan untuk mendapatkan Kartu Deck,
wajib ditukarkan dengan Kartu Main yang masih tersisa dalam tumpukan. Contoh situasi
permainan dapat dilihat Pada Gambar 2. Kondisi Gambar 2 menunjukkan bahwa Pemain 1,
2, 3 dan 4 berturut-turut mendapat Kartu Main yang berisikan bilangan(7, 3, 5 dan 5), (4, 6, 2
dan 8), (1, 8, 3 dan 4), dan (5, 5, 3 dan 1) sedangkan Kartu Deck yang muncul adalah kartu
yang bertulisan 22 dan “Maaf tidak menerima kartu berwarna biru”. Hal ini berarti setiap

pemain harus berpikir secara kreatif untuk menemukan susunan bilangan (dari Kartu Main
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yang dimiliki) dengan operasi bilangan tertentu sedemikian sehingga dapat menghasilkan
bilangan 22 dengan dengan tidak menggunakan Kartu Main yang berwarna biru. Contoh
Pemain 1 dapat menemukan susunan dengan 3 kartu (5x5—3), Pemain 2 dapat
menemukan susunan dengan 4 kartu (8 +2 x 4 + 6), Pemain 3 tidak dapat menemukan
susunan meskipun sudah berulang kali mencoba berbagai susunan, sedangkan Pemain 4
tidak mungkin dapat memberikan jawaban dikarenakan 2 Kartu Mainnya berwarna biru (Kartu
Deck muncul tidak boleh menggunakan kartu warna biru) sedangkan aturan Pipolondo Card
harus menggunakan minimal 3 Kartu Main yang dimiliki. Jika kondisi ini terjadi saat urutan
pertama adalah Pemain 1 dan dilanjutkan pemain sebelahnya searah jarum jam, maka pemain
yang berhak mendapat Kartu Deck tersebut adalah Pemain 1. Selain itu, Pemain 1 wajib
menukarkan Kartu Main yang sudah digunakan (5, 5, 3) dengan Kartu Main yang ada di dalam
tumpukan. Permainan ini dilakukan sampai dengan semua Kartu Deck dimiliki oleh para
Pemain. Pemain yang memiliki jumlah Kartu Deck paling banyak merupakan pemenang dari

permainan ini.

PEMAIN 3

| ._:.

5x5-3
Jawaban Pemain 1

8 2

.;.«x.,

=% I‘—"
62
PEMI-;IN 2

14 NIVW!d

:1,.';;
fi

i 8+2%x4+6
PEMAIN 1 Jawaban Pemain 2
Gambar 2. Contoh Hasil Gambar 3. Cantoh Jawaban yang Bisa
Pembagian Kartu Diberikan

Berbeda dengan Pipolondo Card yang berbentuk permainan kartu, Pipolondo Mobile
adalah permainan edukasi berbasis game android yang dapat diakses dengan menggunakan
smartphone yang tidak membutuhkan akses internet. Permainan Pipolondo Mobile dimainkan
secara individu (bukan battle) yang menghadirkan soal terkait operasi bilangan bulat dengan
tingkat kesulitan bertingkat yang dikemas dalam bentuk level permainan (Gambar 4). Pemain
dilatih terlebih dahulu dengan pertanyaan bersifat close ended (satu jawaban benar) dengan
menentukan satu bilangan (level 1) atau 1 operasi (level 2) sedemikian sehingga jika dilakukan
operasi bilangan dapat menghasilkan bilangan yang sama dengan bilangan yang muncul pada
kotak jawaban. Adapun soal open ended dihadirkan secara bertahap pada level selanjutnya,
yaitu Level 3 (menyusun dua bilangan), Level 4 (menyusun 2 bilangan dan 1 operasi), Level
4 (menyusun 3 bilangan dan 1 operasi), Level 5 (menyusun 3 bilangan dan 1 operasi) dan
Level Master (menyusun 3 bilangan dan 2 operasi). Untuk mematahkan tantangan di setiap
levelnya, pemain harus memberikan jawaban benar sebanyak 10 dan khusus level master

tidak ada batasan skor (soal akan muncul secara random terus menerus). Dalam permainan
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ini, sistem akan secara otomatis mengoreksi dan menilai jawaban pemain dan tanpa batasan
waktu. Di setiap level terdiri pemain diberikan 3 nyawa dan nyawa tersebut akan berkurang 1

setiap kali pemain memberikan jawaban yang salah.

3 i A e i 0 P 5
LEVEL 2 LEVEL 3 LEVEL 4 LEVEL 5 LEVEL MASTER

Gambar 4. Level Permainan Pada Pipolondo Mobile

Meskipun kedua permainan tersebut sama-sama menghadirkan soal operasi bilangan
dalam bentuk open ended, namun kedua permainan tersebut memiliki karakteristik berbeda.
Pipolondo Card berupa permainan kartu yang dimainkan secara langsung dalam bentuk
pertandingan oleh 3 atau 4 pemain yang menghadirkan soal open ended tidak secara
berjenjang sedangkan Pipolondo Mobile berupa permainan edukasi digital yang dapat diakses
melalui handphone dengan sistem android yang menghadirkan soal open ended secara
berjenjang (bertahap) yang dimainkan secara individu (bukan dalam bentuk pertandingan).

Oleh karena itu, muncul ide untuk melakukan penelitian dengan tujuan mengetahui apakah
kedua permainan tersebut dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam operasi hitung
bilangan bulat dan untuk mengetahui diantara kedua permainan tersebut, manakah yang lebih
dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam operasi hitung bilangan bulat. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat dijadikan dasar oleh guru dalam pemilihan strategi untuk menciptakan
pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa untuk mengembangkan kreativitas siswa melalui

permainan.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi experiment
yang menggunakan rancangan randomized control group pretest-posttest design. Dalam
rancangan ini terdapat dua kelompok eksperimen. Kelompok Eksperimen 1 diberikan
perlakuan berupa pengalaman belajar menggunakan permainan Pipolondo Card sedangkan
Kelompok Eksperimen 2 diberikan perlakuan berupa pengalaman belajar menggunakan
permainan Pipolondo Mobile. Perbedaan perlakuan tersebut dilakukan dalam durasi yang
sama. Populasi dalam penelitian yaitu seluruh siswa SMP IT Al Falah. Dengan teknik
pengambilan sampel berjenis stratifide cluster random sampling diperoleh sampel siswa kelas
VIIIA dan VIIIB.

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode tes
untuk mengukur kreativitas. Tes terdiri dari dua jenis yaitu pretest (diberikan sebelum) dan
posttest (diberikan sesudah) perbedaan perlakuan. Kedua soal tersebut berupa soal open
ended yaitu siswa diminta untuk “memberikan sebanyak-banyaknya kombinasi bilangan 1

sampai dengan 9 dengan operasi penjumlahan atau pengurangan atau perkalian atau
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pembagian sedemikian sehingga menghasilkan bilangan sesuai yang ditentukan”. Pretest dan

Posttest, lembar instrument tes dapat dilihat pada Gambar 5.

ASAH KREATIVITASMU

+ SMP IT Al-Falah Han.

godoO-= | »OoOo -
JodoO- | =0oOo - [E
JoOod-E | ~O0o0Oom-E
Gambar 5. Contoh Instrumen Tes

Terdapat tiga bilangan untuk masing-masing tes (Tabel 1). Bilangan 11 muncul di
pretest dan posttest, sedangkan dua soal lainnya berbeda. Meskipun demikian keduanya
memiliki tingkat kesulitan yang sama (bilangan 22 setara dengan 33 sedangkan 36 setara
dengan 24). Instrumen tersebut sudah lolos uji validasi oleh 3 validator yang merupakan dosen
dan juga guru matematika. Ketiga validator menyatakan bahwa petunjuk pengerjaan soal
mudah dipahami, durasi soal sesuai (5 menit/ soal), soal dapat untuk mengukur tingkat
kreativitas siswa dalam operasi hitung bilangan bulat dari 4 aspek (fluency, flexibility,
elaboration, dan originality), jenis bilangan hasil di soal pretest dan posttest sudah beragam
dan memiliki kesetaraan. Selain itu tampilan instrumen juga dinilai tepat dan dapat
mempermudah siswa menuliskan jawaban dan korektor untuk mengkoreksinya. Seluruh
validator menyatakan instrumen layak digunakan tanpa revisi dengan tingkat kevalidan
93,75% (sangat valid).

Tabel 1. Soal Pretest dan Posttest

Jenis Uji Instrumen Soal 1 Soal 2 Soal 3
Pretest 11 22 36
Posttest 11 24 33

Jawaban siswa dinilai dengan ketentuan yaitu skor 1 untuk setiap jawaban benar
(mengukur fluency), dari setiap jawaban yang benar, dianalisis ide/ gagasan/ sudut pandang
yang diberikan (mengukur flexibility), proses elaborasi/ perincian yang muncul (mengukur
elaboration), serta diperbandingkan dengan jawaban siswa lain untuk menentukan keunikan
(mengukur originality). Untuk setiap ide/ gagasan berbeda mendapat skor 1, untuk setiap

proses elaborasi mendapat skor 1, demikian pula untuk setiap keunikan juga diberikan skor 1.

Raemonm @
i 2®R]® [ -]
o -

Gambar 6. Contoh Hasil Pengerjaan Tes
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Perhatikan contoh jawaban siswa pada Gambar 6. Terdapat 4 jawaban benar dari 5
jawaban yang diberikan (nomor 1 — 4) sehingga mendapat skor fluency sebanyak 4. Dari 4
jawaban benar tersebut terdapat dua ide berbeda, yaitu ide memberikan jawaban dengan 2
jenis operasi yang sama (keduanya penjumlahan) serta ide memberikan jawaban dengan 2
jenis operasi berbeda (penjumlahan dan perkalian) sehingga untuk aspek flexibility mendapat
skor 2. Dari 4 jawaban benar tersebut juga muncul proses elaborasi (memperinci). Subyek
memilih bilangan 2 dan untuk mendapatkan 11 dan dilanjutkan bagaimanaa subjek
memperinci sisanya yaitu bilangan 9. Pada jawaban pertama sembilan diperoleh dari 7 + 2,
sedangkan pada jawaban kedua sampai keempat bilangan 9 berturut-turut diperoleh dari 3 +
6, 3x 3,5+ 4 dan 7 x 2 sehingga untuk aspek elaboration diberikan skor 1. Adapun untuk
menentukan aspek originality, keempat jawaban tersebut harus diperbandingkan dengan
jawaban siswa lain. Oleh karena keempat jawaban tersebut ditemukan pada subjek lain, maka
jawaban ini tidak mendapat skor untuk aspek originality.

Penelitian ini menggunakan uji statistik untuk menguji hipotesis. Untuk menentukan ada
tidaknya peningkatan kreativitas yang signifikan dari penggunaan masing-masing media
permaianan dilakukan uji perbandingan rerata dua kelompok sampel dependent
(berpasangan) sedangkan untuk menentukan ada tidaknya perbedaan tingkat kreativitas yang
signifikan antara kedua media permainan dilakukan uji perbandingan rerata dua kelompok
sampel yang independent. Untuk menentukan jenis uji parametrik atau nonparametrik
dilakukan uji normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov. Uji dua kelompok sampel berpasangan
bagi kelompok yang memenuhi uji normalitas menggunakan uji parametrik berupa Pair
Sample T-Test sedangkan yang tidak memenuhi menggunakan uji nonparametrik Wilcoxon.
Adapun untuk uji dua sampel yang independent, digunakan uji parametrik Independent
Sample T-Test jika memenuhi uji normalitas dan menggunakan uji nonparametrik Mann
Whitney jika tidak memenuhi uji normalitas. Semua uji dilakukan dengan taraf signifikansi 5%
atau 0,05.

Pembahasan

Penelitian ini diawali dengan pemilihan dua kelompok sampel secara acak stratified
cluster random sampling. Siswa SMP IT Al Falah dikelompokkan berdasarkan jenjang kelas
(kelas VI, VIII dan 1X). Dari kelas tersebut dipilih secara acak dan terpilihlah kelas VIII. Siswa
kelas VIII dikelompokkan menjadi siswa kelas VIIIA dan VIIIB. Dari kedua kelompok tersebut
dipilihlah secara acak untuk menentukan kelas eksperimen 1 yang diberi perlakuan
menggunakan permainan Pipolondo Card dan kelas eksperimen 2 yang diberi perlakuan
menggunakan permainan Mobile. Sebelum adanya perbedaan perlakuan, kedua kelompok
sampel diberikan tes (pretest) terlebih dahulu untuk mengukur tingkat kreativitas sebelum

penggunaan media permainan. Setelah pemberian pretest, diberikan perbedaan perlakuan
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dalam durasi yang sama yaitu selama empat pertemuan dengan total delapan jam pelajaran.
Setelah adanya perbedaan perlakuan, kedua kelompok sampel kembali diberikan tes
(posttest) untuk mengukur tingkat kreativitas setelah adanya perlakuan yaitu belajar operasi
hitung bilangan bulat dengan permainan Pipolondo Card (kelompok eksperimen 1) dan

Pipolondo Mobile (kelompok eksperimen 2). Data dari proses ini dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 2. Rerata Data Skor Pretest dan Posttest Kedua Kelompok Sampel

Kelompok Jenis Tes Fluency Flexibility Elaboration Originality Krg_agl\a/lllt)as
) Pretest 476 118 373 45 1012
(Pfgglgfm%‘ai 0 Posttest 996 133 728 59 1916
Post-Pre 520 15 355 14 904
Eksperimen 2 Pretest 689 115 461 43 1308
(Pipolondo Mobile) Posttest 1159 141 768 53 2121
Post-Pre 470 26 307 10 813

Berdasarkan data pada Tabel 3, rerata data pretest dan posttest pada seluruh aspek
menunjukkan bahwa nilai kreativitas siswa pada kelas eksperimen 1 (perlakuan Pipolondo
Card) ataupun kelas eksperimen 2 (perlakuan Pipolondo Mobile) pada posttest lebih tinggi
daripada pretest. Namun, data tersebut hanya merupakan data sampel, sedangkan untuk
menyimpulkan dalam populasi maka dilakukan uji statistik dari data tersebut. Untuk
mengetahui apakah ada peningkatan kreativitas yang signifikan pada masing-masing
kelompok sampel, maka dilakukan uji beda rerata dua kelompok sampel berpasangan, baik
untuk data pada kelompok eksperimen 1 (Tabel 4) maupun data pada kelompok eksperimen
2 (Tabel 5).

Tingkat Kreativitas dari Pipolondo Card

Hasil uji statistik dari Kelompok Eksperimen 1 dapat dilihat pada Tabel 3. Dalam Tabel 3
tampak bahwa yang memenuhi syarat berdistribusi normal untuk data pretest dan posttest
adalah aspek fluency dan elaboration serta kreativitas secara keseluruhan sehingga uji beda
rerata sampel berpasangan yang digunakan adalah uji parametrik yaitu Paired Sampel T-Test

sedangkan sisanya menggunakan uji nonparametrik Wilcoxon.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Statistik pada Pipolondo Card

Kelompok Jenis Tes Fluency Flexibility Elaboration Originality Kr(?re;tl\ellllt)as
. N . Pretest 0,204 0,006* 0,526 0,003* 0,245
Sig. Uji Normalitas
Posttest 0,858 0,000* 0,504 0,000* 0,799
Jenis Uji Beda Rerata Paired Sample T-Test ~ Wilcoxon  Paired Sample T-Test Wilcoxon Paired Sample T-Test
Sig. Uji Beda Rerata 0,000* 0,012* 0,000* 0,571 0,000*
Simpulan meningkat meningkat Meningkat tidak meningkat meningkat

Keterangan: *H, ditolak

Hasil uji rerata tersebut menghasilkan nilai signifikan kurang dari 0,05 untuk aspek
fluency, flexibility, dan elaboration dan kreativitas secara keseluruhan dan kurang dari 0,05
untuk aspek originality. Hal ini berarti penggunaan Pipolondo Card secara signifikan dapat
meningkatkan tiga aspek kreatifitas (fluency, flexibility, dan elaboration) dan juga kreativitas

siswa secara keseluruhan namun tidak demikian untuk aspek originality. Tidak terdapat
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perbedaan signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan permainan Pipolondo Card
jika ditinjau dari aspek originality.

Permainan Pipolondo Card, dapat meningkatkan kreativitas siswa. Hal ini dikarenakan,
dalam permainan ini siswa dihadapkan dengan soal open ended. Dalam satu kali permainan
setidaknya muncul 36 Kartu Deck dengan bilangan berbeda (termasuk bilangan yang muncul
pada soal pretes maupun posttest) sehingga siswa terlatih melakukan perhitungan berulang
kali. Hal ini berdampak pada peningkatan kemampuan hitung pemain (buktinya jumlah
jawaban benar pada posttest jauh lebih tinggi dengan persentase jawaban salah lebih kecil
dibandingkan pada pretest). Selain itu, permainan ini mewajibkan pemain untuk menjelaskan
secara detail kepada pemain lain ide penyusunan (bilangan dan operasi hitung) sehingga
dapat menghasilkan bilangan yang sesuai dengan bilangan yang muncul pada Kartu Deck.
Hal ini memungkinkan pemain lain mendapatkan ide baru (ide yang belum pernah dipikirkan/
digunakan). Contohnya terjadi pada subjek C11. Pada pretes, untuk menentukan 11 tidak
muncul ide menyusun dengan operasi pengurangan dan perkalian, namun pada posttest ide
tersebut muncul. Adanya aturan main untuk pemain wajib menukarkan Kartu Main yang sudah
digunakan dalam memberikan suatu hasil juga menjadi faktor kuat peningkatan aspek
flexibility dan elaboration. Hal ini dikarenakan siswa tidak hanya terbiasa dengan bilangan-
bilangan tertentu saja. Keterbatasan bilangan yang diperoleh juga memaksa pemain untuk
tidak hanya bergantung pada susunan operasi tertentu saja untuk dapat menemukan hasilnya.
Misal ketika muncul Kartu Deck dengan bilangan 11, namun pemain tidak memiliki tiga atau
empat bilangan yang jika dijumlahkan menghasilkan 11, maka pemain tersebut harus
menggunakan ide lain (misalnya dengan menggunakan operasi lainnya) bahkan memperinci
ide tersebut untuk mendapatkan jawaban lainnya.

Meskipun demikian, permainan ini tidak dapat secara signifikan meningkatkan aspek
originality. Hal ini dikarenakan, skor untuk aspek ini diberikan ketika siswa memberikan
susunan yang benar-benar berbeda dengan jawaban siswa lainnya. Sementara, meskipun
soal ini merupakan soal open ended, namun adanya aturan menggunakan bilangan yang
hanya 1 — 9 dan hanya mengijinkan menggunakan 4 operasi hitung membuat soal ini memiliki
jawaban yang terbatas. Di sisi lain sebagian besar siswa memberikan jawaban benar dengan
jumlah yang secara signifikan meningkat, dengan beragam ide/gagasan penyusunan serta
peningkatan dalam memperinci/ mengembangkan ide untuk mendapat ide lainnya sehingga
secara otomatis kemungkinan untuk memberikan jawaban yang tidak sama dengan jawaban
siswa lain semakin kecil. Itulah faktor yang menyebabkan tidak terjadinya peningkatan yang
signifikan dari aspek originality.

Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa permainan Pipolondo Card melatih dan

membiasakan siswa untuk secara kreatif melakukan penyusunan bilangan dan operasi hitung

DOI: https://doi.org/10.38048/jipcb.v11i3.3529 Jurnal lImiah Pendidikan Citra Bakti || 698



https://doi.org/10.38048/jipcb.v11i3.

p-ISSN 2355-5106 || e-ISSN 2620-6641 Volume 11, Nomor 3 Tahun 2024

tertentu untuk menghasilkan nilai tertentu dan hal itulah yang dapat meningkatkan kreativitas
siswa. Risnani (2019) dan Abidah, et al., (2023) menyatakan bahwa seseorang yang
dibiasakan/ dilatih berpikir secara kreatif maka akan cenderung membawa kebiasaan kreatif
dalam menciptakan sesuatu. Selain itu, keterbatasan bilangan yang dimiliki juga memaksa
pemain untuk mencari ide/ gagasan lain guna menemukan jawaban. Hal ini sesuai dengan
penelitian Medeiros (2014) yang menyatakan bahwa keterbatasan situasi memicu orang untuk
makin kreatif dalam menemukan solusi dan membuktikan adanya manfaat.
Tingkat Kreativitas dari Pipolondo Mobile

Uji yang sama juga dilakukan terhadap data pada Kelompok Eksperimen 2. Rekapitulasi
hasil uji dapat dilihat pada Tabel 4. Hasil uji normalitas dan uji beda rerata kedua sampel
berpasangan pada Tabel 4 menunjukkan simpulan yang sama dengan simpulan uji terhadap
data pada Kelompok Eksperimen 1. Permainan Pipolondo Mobile juga secara signifikan dapat
meningkatkan kreativitas secara keseluruhan maupun jika ditinjau dari ketiga aspek kreativitas

yaitu fleuncy, flexibility, dan elaboration namun tidak secara signifikan meningkat untuk aspek

originality.
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Uji Statistik pada Pipolondo Mobile
Kelompok Jenis Tes Fluency Flexibility Elaboration Originality Kr(?l_aont:lt)as
Pretest 0,089 0,000* 0,150 0,000* 0,803
Sig. Uji Normalitas
Posttest 0,999 0,008* 0,865 0,000* 0,732
Jenis Uji Beda Rerata Paired Sample T-Test Wilcoxon Paired Sample T-Test Wilcoxon Paired Sample T-Test
Sig. Uji Beda Rerata 0,000* 0,000* 0,000* 0,769 0,000*
Simpulan meningkat meningkat meningkat tidak meningkat meningkat

Keterangan: *H, ditolak

Selain faktor penyajian soal-soal open ended yang menuntut siswa untuk melakukan
perhitungan operasi hitung berulang kali, faktor lain yang dapat membuat Pipolondo Mobile
dapat meningkat kreativitas siswa dalam operasi hitung bilangan bulat adalah adanya level
yang menghadirkan soal dengan tingkat kompleksitas dari rendah menuju tinggi. Penelitian
dari Rina Noviana (2018) mengatakan bahwa kreativitas dapat secara optimal terasah secara
bertahap jika distimulasi dengan kegiatan pembelajaran yang menarik. Selain itu, jenis
permaian Pipolondo Mobile yang berupa game digital dengan bukan sistem battle juga
menjadi faktor penentu siswa untuk memainkan permainan secara menyenangkan. Hal ini
sesuai dengan penelitian Magdalena, et al. (2021) yang menyatakan bahwa kondisi yang
menyenangkan dan menantang dapat menjadi faktor pendukung untuk untuk siswa

melakukan aktivitas belajar.

Perbandingan Kreativitas dari Penggunaan Pipolondo Card dan Pipolondo Mobile
Kedua permainan telah terbukti dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam operasi
hitung aljabar. Namun untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan tingkat kreativitas (baik

kreativitas secara umum maupun dari setiap aspek kreativitasnya) dari penggunaan kedua
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permainan tersebut, maka perlu dilakukan uji statistik. Uji ini menggunakan data selisih antara
posttest dengan pretest di masing-masing kelompok sampel. Kedua kelompok data saling
independent, sehingga uji yang dilakukan adalah uji beda rerata untuk dua kelompok data

yang independent. Rekapitulasi hasil uji statistik dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Uji Statistik
Perbandingan Antara Kelompok Eksperimen 1 dan 2

Jenis Tes Kategori Fluency Flexibiity ~ Elaboration  Originality Krga;'t‘:f)as
Eksperimen 1
. . . 0,204 0,000* 0,192 0,000* 0,044*
Sig. Uji (Pipolondo Card)
Normalitas Eksperimen 2 . "
(Pipolondo Mobile) 0,378 0,016 0,406 0,007 0,531
Jenis Uji Beda Rerata Independent Wilcoxon Independent Wilcoxon Wilcoxon
Sample T-Test Sample T-Test
Sig. (2-tailed) Uji Beda Rerata 0,606 0,088 0,433 0,880 0,510
Simpulan sama Sama sama sama sama

Keterangan: *H, ditolak

Hasil uji pada Tabel 5, menunjukkan bahwa untuk kedua kelompok sampel yang berasal
dari populasi berdistribusi hormal hanya data pada aspek fluency dan flexibility sehingga uiji
beda rerata yang menggunakan uji parametrik Independent Sample T-Test hanyalah untuk
kedua aspek ini sedangkan yang lain menggunakan uji nonparametrik yaitu uji Wilcoxon.
Semua uji beda rerata menghasilkan nilai signifikan yang lebih dari 0,05 sehingga dapat
disimpulkan bahwa perbedaan perlakuan tidak menghasilkan perbedaan tingkat kreativitas
yang signifikan. Artinya Pipolondo Card dan Pipolondo Mobile memberikan dampak yang
sama terhadap kreativitas siswa dalam melakukan operasi hitung pada bilangan bulat.

Tidak adanya dampak perbedaan kreativitas dari keduanya dikarenakan adanya
beberapa faktor. Faktor pertama adalah keduanya sama-sama menghadirkan soal-soal terkait
operasi hitung bilangan bulat secara open ended, menuntut pemain untuk melakukan
perhitungan berulang kali. Selain itu, bilangan yang muncul pada pretest dan posttest muncul
sebagai soal di kedua permainan tersebut jadi setidaknya siswa sudah punya pengalaman
untuk memecahkan masalah tersebut. Hasil ini sama dengan hasil penelitian Setyawati et al.
(2021) dan Ajwar et al., (2019) yang masing-masing menyebutkan bahwa penggunaan soal
open ended bisa melatih kreativitas.

Faktor kedua adalah bagaimana keduanya menghadirkan proses belajar yang
menyenangkan dengan penyajian soal dalam jumlah relatif banyak namun tetap menarik dan
menantang untuk diselesaikan karena disajikan dalam bentuk permainan yang sesuai dengan
karakteristik siswa sehingga minat siswa untuk memainkan kedua permainan ini tinggi. Hal ini
sesuai dengan hasil penelitian Abdullah (2016), Fauziah (2016), Sundari (2021) yang
menyatakan bahwa kreativitas dapat diasah melalui proses pembelajaran yang

menyenangkan.
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Faktor ketiga adalah adanya fakta bahwa perbedaan jenis permainan dalam bentuk
pertandingan (battle) maupun bukanlah menjadi faktor penting bagi siswa. Siswa dalam
kelompok Eksperimen 1 tetap merasa menikmati dalam permainan Pipolondo Card meski
dimainkan dalam bentuk pertandingan begitu pula siswa dalam kelompok Eksperimen 2 tetap
merasa tertantang dengan perolehan skor individunya meskipun tidak dalam rangka harus
menang dari teman yang lain. Hal ini sesuai dengan yang tercantum dalam penelitian
Kusumawardani (2015) dan Harisuddin (2019) yang menyebutkan bahwa proses kreatif hanya

akan muncul jika seseorang merasa tertantang akan permasalahan yang dihadapi.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasannya, maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan Pipolondo Card dan Pipolondo Mobile dapat secara signifikan meningkatkan
kreativitas siswa SMP IT Al Falah dalam melakukan operasi hitung bilangan bulat.
Peningkatan secara signifikan terjadi dalam tiga aspeknya yaitu fluency, flexibility, dan
elaboration. Kedua media permainan ini memberikan dampak yang sama terhadap kreativitas
siswa SMP SMP IT Al Falah dalam melakukan operasi hitung bilangan bulat.

Atas dasar itu, maka keduanya dapat dijadikan sarana untuk mewujudkan pengalaman
belajar yang menyenangkan melalui bentuk permainan untuk memfasilitasi siswa agar dapat
meningkatkan kreativitasnya khususnya pada operasi hitung bilangan bulat. Dengan
mempertimbangkan karakteristik siswa serta sarana dan prasarana yang dimiliki, guru dapat
memilih permainan dalam Pipolondo Mobile yang berupa permainan digital ataupun memilih
permainan Pipolondo Card yang dapat dimainkan tanpa harus menggunakan perangkat

handphone ataupun PC.
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