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Abstract 

Mathematical creative thinking skills are a valuable competency in the 21st century. 
Mathematical creative thinking skills enable learners to deal with problems by applying 
mathematical concepts practically and creatively in various contexts. The results of the PISA 
and TIMSS surveys show that the mathematical creative thinking ability of students in 
Indonesia is still low and far from the international average. One of the efforts to develop 
mathematical creative thinking skills is by utilizing e-modules as learning resources. The 
purpose of this research is to examine an interactive e-module integrated with Challenge 
Based on STEM Context Learning assisted by Wordwall as an effort to develop mathematical 
creative thinking skills. This research uses literature studies sourced from relevant national 
and international articles and journals. The Challenge-Based Learning (CBL) model is able 
to develop mathematical creative thinking skills by encouraging active involvement of 
students in collaborating to solve real-world challenges. STEM Context has an impact on 
mathematical creative thinking skills by presenting contextual problems through the 
integration of the four disciplines in mathematics learning. Wordwall can increase learners' 
interest and learning achievement and stimulate the development of mathematical creative 
thinking skills. Thus, the interactive e-module integrated with Challenge Based on STEM 
Context Learning assisted by Wordwall is a solution to develop mathematical creative 
thinking skills. Further research needs to be done on the development of interactive e-modules 
integrated with Challenge Based on STEM Context Learning assisted by Wordwall on 
mathematical creative thinking skills and test the effectiveness of the product 
implementation.  
 
Keywords: Challenge-Based Learning, E-Module, Mathematical Creative Thinking, STEM 
Context, Wordwall 

 
Abstrak 

Kemampuan berpikir kreatif matematis menjadi suatu kompetensi yang sangat berharga di 
abad ke-21. Kemampuan berpikir kreatif matematis memungkinkan peserta didik untuk 
menghadapi permasalahan dengan sudut pandang yang inovatif dengan menerapkan konsep 
matematika secara praktis dan kreatif dalam berbagai konteks kehidupan. Faktanya hasil 
survei PISA dan TIMSS menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 
didik di Indonesia masih rendah dan jauh dari rata-rata internasional. Salah satu upaya 
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik di Indonesia 
adalah dengan memanfaatkan e-modul sebagai sumber belajar. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk menelaah e-modul interaktif terintegrasi Challenge Based on STEM Context 
Learning berbantuan Wordwall sebagai upaya untuk mengembangkan kemampuan berpikir 
kreatif matematis. Penelitian ini menggunakan studi literatur yang bersumber dari artikel 
dan jurnal nasional maupun internasional yang relevan. Model Challenge Based Learning 
(CBL) mampu mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan mendorong 
keterlibatan aktif peserta didik dalam berkolaborasi untuk menyelesaikan tantangan yang 
relevan dengan dunia nyata. STEM Context memberikan dampak yang signifikan terhadap 
kemampuan berpikir kreatif matematis dengan menghadirkan permasalahan kontekstual 
melalui integrasi dari keempat disiplin ilmu pada pembelajaran matematika. Wordwall 
sebagai ICT dalam pembelajaran menjadi langkah strategis yang dapat meningkatkan minat 
dan prestasi belajar peserta didik serta menstimulasi perkembangan kemampuan berpikir 
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kreatif matematis. Dengan demikian, e-modul interaktif terintegrasi Challenge Based on 
STEM Context Learning berbantuan Wordwall sebagai solusi untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut tentang 
pengembangan e-modul interaktif terintegrasi Challenge Based on STEM Context Learning 
berbantuan Wordwall terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis serta uji efektivitas 
implementasi produk tersebut. 

 
Kata Kunci: Challenge Based Learning, E-Modul, Berpikir Kreatif Matematis, STEM 
Context, Wordwall 

 
 

PENDAHULUAN 

Abad ke-21 menekankan pentingnya ilmu pengetahuan dan teknologi serta terciptanya 

sumber daya manusia yang unggul dalam berbagai keterampilan. US-based Partnership for 

21st Century Skills mengemukakan bahwa kemampuan berpikir kreatif sebagai salah satu 

kompetensi belajar yang esensial di abad ke-21 (Zubaidah, 2018). Dalam pembelajaran 

matematika, kemampuan berpikir kreatif merujuk pada kemampuan berpikir kreatif 

matematis (Rozi & Afriansyah, 2022). Kemampuan berpikir kreatif matematis penting untuk 

membantu peserta didik mengembangkan proses berpikir kompleks dan kritis dalam 

menyelesaikan permasalahan matematis (Astria & Kusuma, 2023). Oleh karena itu, 

kemampuan berpikir kreatif matematis menjadi suatu kompetensi yang sangat berharga di 

masa mendatang dan penting untuk dimiliki peserta didik (Akgul & Kahveci, 2016). 

Berdasarkan hasil studi PISA, skor Indonesia tahun 2018 mengalami penurunan 

dibandingkan dengan tahun 2015 (Tohir, 2019). Tahun 2015 Indonesia memperoleh skor rata-

rata kemampuan matematika 386, sedangkan pada tahun 2018 memperoleh skor rata-rata 379 

(OECD, 2015; OECD, 2018). Selain itu, hasil TIMSS tahun 2015 menyebutkan bahwa Indonesia 

memperoleh skor rata-rata 397 dari rata-rata skor internasional 500 (Hadi & Novaliyosi, 2019). 

Perolehan hasil TIMSS dan PISA menunjukkan rendahnya kemampuan berpikir kreatif 

matematis peserta didik, yang disebabkan oleh karakteristik soal yang memerlukan 

kemampuan berpikir kreatif matematis dalam penyelesaiannya (Damianti & Afriansyah, 

2022). Berbagai temuan tersebut menunjukkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik di Indonesia masih rendah dan perlu ditingkatkan. Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik, salah 

satunya melalui penggunaan e-modul.  

E-modul sebagai perangkat pembelajaran inovatif dapat menjadi solusi dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis. E-modul merupakan konten 

pembelajaran e-learning yang dilengkapi dengan berbagai fitur interaktif seperti animasi, 
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audio, video, serta berbagai fasilitas lainnya (Mahfudhah et al., 2022). E-modul menawarkan 

sejumlah keunggulan, termasuk di antaranya memberikan kesempatan belajar mandiri 

kepada peserta didik, yang memungkinkan mereka mengembangkan kemampuannya 

(Rismayanti et al., 2022). Penggunaan e-modul memberikan efektivitas terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik (Ridho & Setyawan, 2022). 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat juga penting untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. Model Challenge Based Learning (CBL) dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik (Ardiansyah & Asikin, 2020). CBL menyediakan kerangka kerja efektif dalam 

proses pembelajaran dan penyelesaian masalah yang relevan dengan dunia nyata (Nichols et 

al., 2016). Dengan menerapkan CBL pada pembelajaran dapat mendorong keterlibatan aktif 

peserta didik dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis. 

Peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis dapat dicapai melalui 

pengembangan e-modul yang mengintegrasikan STEM Context. STEM memberikan dampak 

signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis dengan mengintegrasikan 

keempat disiplin ilmu dalam pembelajaran (Jawad et al., 2021). Pembelajaran STEM 

mendorong peserta didik untuk mengidentifikasi masalah, mencari solusi, dan menyajikan 

hasil (English & King, 2015). Dengan menyajikan masalah yang terintegrasi STEM Context 

pada e-modul, dapat mengoptimalkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik 

(Vistara et al., 2022).  

Penerapan ICT dalam pembelajaran matematika memberikan kontribusi signifikan 

terhadap prestasi akademik peserta didik (Simarmata & Ardiansyah, 2024). Wordwall sebagai 

salah satu ICT dalam pembelajaran, menjadi langkah strategis yang dapat meningkatkan 

minat serta keterlibatan aktif peserta didik terhadap e-modul yang disajikan. Penggunaan 

Wordwall diyakini dapat meningkatkan prestasi belajar matematika peserta didik, mendorong 

mereka untuk meningkatkan ketelitian, serta merangsang perkembangan kemampuan 

berpikir kreatif matematis (Novyanti et al., 2022). 

Dengan demikian, penyajian e-modul dengan mengintegrasikan model Challenge Based 

Learning berbasis STEM Context berbantuan Wordwall dapat menjadi solusi inovatif dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis. Berdasarkan uraian latar belakang 

tersebut, maka artikel ini bertujuan untuk menelaah e-modul interaktif terintegrasi Challenge 

Based on STEM Context Learning berbantuan Wordwall sebagai upaya untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. 
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METODE 

Penelitian dalam artikel ini menggunakan metode studi literatur. Sumber data pada 

penelitian diperoleh dari artikel dan jurnal nasional maupun internasional. Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan mengumpulkan berbagai referensi baik dari jurnal dan 

artikel yang relevan dengan topik penelitian. Peneliti mengumpulkan dan memilih beberapa 

artikel atau jurnal yang sesuai dengan kriteria e-modul interaktif terintegrasi Challenge Based 

on STEM Context Learning berbantuan Wordwall sebagai upaya untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. Analisis data dalam penelitian ini meliputi beberapa 

tahapan di antaranya: 1) meringkas data, 2) mengidentifikasi pola dari data yang terkumpul, 

3) menyajikan data, 4) mengembangkan data, dan 5) menyusun kesimpulan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

E-Modul 

E-modul merupakan bahan ajar mandiri dalam format elektronik yang memuat video, 

animasi, dan audio tersusun secara sistematis untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Antonius et al., 2022). Keunggulan e-modul terletak pada sifatnya yang interaktif, mudah di 

navigasi, serta kemampuannya menampilkan berbagai multimedia yang terstruktur dan 

menarik (Rahima et al., 2022). Dari segi manfaatnya, e-modul menjadikan kegiatan 

pembelajaran lebih interaktif, menarik, fleksibel, dan berkualitas (Prasetya et al., 2017). 

Pemanfaatan teknologi pada e-modul menciptakan kepraktisan dalam penggunaannya yang 

dapat dimanfaatkan dimanapun dan kapanpun tanpa batasan waktu. Keberadaan berbagai 

elemen multimedia pada e-modul, mempermudah peserta didik memahami konsep-konsep 

kompleks melalui visualisasi yang jelas dan ilustratif. 

Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Kemampuan berpikir kreatif matematis didefinisikan sebagai kemampuan dalam 

menemukan berbagai solusi untuk menyelesaikan permasalahan matematika (Kozlowski & 

Mann, 2019; Rahayu & Afrilianto, 2019). Kemampuan berpikir kreatif matematis menjadi 

kemampuan dasar yang diperlukan, untuk menyelesaikan permasalahan dengan cara baru 

(Sarifah, 2023). Kemampuan berpikir kreatif matematis penting bagi peserta didik untuk 

menganalisis permasalahan matematika dari berbagai perspektif, menemukan beragam 

solusi, dan menghasilkan gagasan kreatif yang inovatif (Rachmawati et al., 2019; Adiastuty et 
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al., 2021). Kemampuan berpikir kreatif matematis begitu penting untuk dikembangkan 

melalui pembiasaan dalam pembelajaran matematika.  

Kemampuan berpikir kreatif matematis diidentifikasi dan dianalisis dengan 

menggunakan tiga indikator kreativitas yang merupakan komponen utama dalam The 

Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) di antaranya yaitu fluency (kefasihan), flexibility 

(fleksibilitas), dan novelty (kebaruan) (Silver, 1997). Fluency (kefasihan) mengarah pada 

pengembangan ide dalam mengatasi masalah dengan solusi yang beragam, flexibility 

(fleksibilitas) mengarah pada pengembangan ide dalam mengatasi masalah dengan sudut 

pandang atau metode yang berbeda, serta novelty (kebaruan) mengarah pada pengembangan 

ide dalam mengatasi masalah dengan metode baru yang tidak biasa (Silver, 1997).  

Challenge Based Learning 

Challenge Based Learning (CBL) merupakan model pembelajaran yang mengintegrasikan 

pembelajaran berbasis masalah, proyek, dan kontekstual berfokus pada penyelesaian 

masalah dunia nyata (Nawawi, 2016). Tujuan penerapan model CBL adalah untuk 

memudahkan peserta didik menemukan solusi terhadap suatu masalah (Yoosomboon & 

Wannapiroon, 2015). Model CBL memuat kerangka kerja yang efektif untuk menyelesaikan 

tantangan secara kolaboratif, dengan mengidentifikasi Big Idea, mengemukakan pertanyaan, 

memecahkan tantangan, mendapatkan pengetahuan serta mengembangkan keterampilan 

(Nichols et al., 2016). Keunggulan model CBL meliputi peningkatan keterlibatan peserta didik, 

pemanfaatan waktu secara efektif, serta melatih interaksi antar individu (Johnson et al., 2009). 

Langkah-langkah pelaksanaan model CBL dalam pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Langkah-Langkah Model Challenge Based Learning 

Langkah-langkah Keterangan 
Big Idea Gagasan atau ide besar yang akan dieksplorasi oleh 

peserta didik. 
Essential Question Pertanyaan penting yang bersumber dari Big Idea. 
The Challenge Tantangan yang bersifat langsung dan dapat 

ditindaklanjuti oleh peserta didik untuk selanjutnya 
mereka dapat mengembangkan solusi. 

Guiding Resource Sumber pemandu yang mendukung aktivitas dan 
membantu peserta didik dalam membangun solusi dari 
tantangan. 

Guiding Question Pertanyaan pemandu yang mewakili pengetahuan yang 
dibutuhkan oleh peserta didik untuk mengembangkan 
solusi dari tantangan. 

Guiding Activity Aktivitas pemandu berupa pelajaran, simulasi, games 
yang dapat membantu peserta didik menjawab 
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pertanyaan pemandu dan menemukan solusi dari 
tantangan. 

Solution Penyempurnaan solusi dari tantangan. 
Implementation Publikasi solusi dari tantangan. 
Evaluation Evaluasi untuk menilai keefektifan solusi serta 

memperdalam pengetahuan pada materi yang dikaji. 

         (Sumber Tabel: Nichols et al., 2016) 

STEM Context 

STEM Context merupakan penggabungan dari STEM Education dan Word Problem, sebuah 

inovasi yang dapat diterapkan pada pembelajaran matematika (Ardiansyah et al., 2023). 

Pengintegrasian STEM Context pada pembelajaran secara signifikan meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis (Sumarni & Kadarwati, 2020). Penerapan STEM 

dalam pembelajaran berfokus pada masalah sehari-hari, mendorong peserta didik untuk 

mengembangkan solusi inovatif (Acar et al., 2018). Integrasi STEM dalam pembelajaran 

mendukung peserta didik membangun pengetahuan baru dalam memecahkan masalah 

dunia nyata (Fortus et al., 2005). Selain itu, pembelajaran dengan menggunakan pendekatan 

STEM memicu munculnya ide-ide baru, sehingga mendorong peserta didik untuk terus 

berpikir kreatif matematis (Jawad et al., 2021). Integrasi STEM Context dalam pembelajaran 

matematika memfasilitasi peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

matematisnya. 

Wordwall 

Wordwall merupakan platform pembelajaran berbasis games interaktif yang dapat 

menciptakan interaksi bermanfaat bagi peserta didik (Launin et al., 2022). Sebagai salah satu 

website yang dapat diakses secara gratis melalui smartphone atau laptop, Wordwall berfungsi 

sebagai sarana media belajar dan alat penilaian yang menarik dalam pembelajaran 

matematika (Sari & Yarza, 2021). Platform ini mengusung konsep bermain sambil belajar, 

didukung berbagai fitur menarik, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan (Rahayu et al., 2022). Penggunaan Wordwall dapat meningkatkan minat belajar 

peserta didik, yang pada gilirannya berdampak positif pada kemampuan berpikir kreatif 

matematis mereka. (Firdaus, 2020; Launin et al., 2022). Berdasarkan berbagai literatur tersebut, 

Wordwall dapat mendukung peningkatan hasil belajar, keaktifan, serta kemampuan berpikir 

kreatif matematis peserta didik. 
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Upaya Mengembangkan Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis melalui E-Modul 

Interaktif Terintegrasi CBL-STEM Context Berbantuan Wordwall 

E-modul interaktif terintegrasi Challenge Based on STEM Context Learning berbantuan 

Wordwall memberikan peserta didik kesempatan untuk mendalami materi dengan 

menghadirkan permasalahan kontekstual melalui integrasi dari keempat disiplin ilmu pada 

pembelajaran matematika, sebagai upaya mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

matematis. E-modul ini menerapkan sintaks CBL, yang mencakup Big Idea, Essential Question, 

The Challenge, Guiding Resources, Guiding Questions, Guiding Activities, Solution, Implementation, 

dan Evaluation, untuk mendukung terciptanya proses pembelajaran yang kreatif dan inovatif. 

Dengan mengintegrasikan STEM Context, e-modul ini menghubungkan materi dengan aspek 

science, technology, engineering, dan mathematics, menjadikannya relevan dengan konteks 

kehidupan sehari-hari peserta didik. Hal ini menciptakan kebermaknaan dan 

kebermanfaatan dalam proses pembelajaran, sehingga efektif dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis secara mendalam. 

Dalam e-modul ini, Wordwall digunakan sebagai media pelaksanaan kuis berbasis games 

yang dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta didik. Pemanfaatan Wordwall 

juga menambah elemen menarik dalam pembelajaran, sehingga mendorong keterlibatan dan 

minat peserta didik. Penyajian e-modul dengan CBL-STEM Context bertujuan untuk membuat 

pembelajaran lebih kontekstual dan menarik, sekaligus melatih peserta didik dalam 

memecahkan masalah dan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematisnya. 

Perangkat pembelajaran ini juga memotivasi peserta didik melalui berbagai pilihan games 

menarik yang didukung dengan bantuan Wordwall, sehingga mendukung pengembangan 

keterampilan berpikir kreatif matematis secara menyeluruh.  

E-modul interaktif terintegrasi CBL-STEM Context berbantuan Wordwall secara efektif 

dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. Dalam tujuan 

pembelajaran yang disajikan, peserta didik didorong untuk dapat berpikir kreatif matematis 

dalam menganalisis konsep dan menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan 

SPLDV. Challenge Based Learning (CBL) diintegrasikan dalam e-modul melalui serangkaian 

aktivitas pembelajaran. Melalui tantangan dan kegiatan pemandu pada CBL, mendorong 

terciptanya kolaborasi yang memungkinkan peserta didik mengembangkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis dengan mengeksplorasi berbagai solusi untuk menyelesaikan 

tantangan yang diberikan. Penerapan STEM Context dalam e-modul diterapkan di seluruh 

tahapan untuk mendukung pengembangan kemampuan berpikir kreatif matematis. Melalui 
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penyajian masalah kontekstual bernuansa STEM, peserta didik didorong untuk berpikir 

kreatif dalam menyelesaikan masalah nyata yang kompleks. 

Wordwall diimplementasikan dalam e-modul pada tahap Guiding Activities berupa kuis 

berbasis games untuk memandu peserta didik menyelesaikan tantangan. Kuis ini membantu 

dalam memperkuat pemahaman konsep dan mengharuskan peserta didik memilih metode 

penyelesaian yang paling efisien dan kreatif. Aktivitas ini mendorong pengembangan 

kemampuan berpikir kreatif matematis dalam menyelesaikan masalah yang disajikan. Setelah 

melalui berbagai tahapan pada e-modul, peserta didik menyempurnakan solusi berdasarkan 

aktivitas pembelajaran dan mempresentasikan hasil solusi mereka terhadap tantangan yang 

disajikan. Dengan mengintegrasikan CBL, STEM Context, serta Wordwall, e-modul ini secara 

efektif mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. Melalui 

pemberian tantangan dan aktivitas pembelajaran yang terpadu, peserta didik tidak hanya 

memahami konsep secara mendalam tetapi juga mampu menemukan solusi inovatif untuk 

menyelesaikan permasalahan kontekstual, menjadikannya sebagai perangkat pembelajaran 

yang mampu mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis secara optimal. 

Implementasi pembelajaran e-modul interaktif terintegrasi Challenge Based on STEM 

Context Learning berbantuan Wordwall dijelaskan dalam Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Implementasi Pembelajaran Menggunakan E-Modul Interaktif Terintegrasi  

Challenge Based on STEM Context Learning Berbantuan Wordwall 

Sintaks Pelaksanaan 
Big Idea Pada awal pembelajaran, disajikan ide atau gagasan 

utama yang berkaitan dengan STEM Context mengenai 
materi yang akan dibahas melalui e-modul. 

Essential Question Peserta didik diberikan pertanyaan penting yang 
merupakan generalisasi dari big idea. 

The Challenge Peserta didik diberikan tantangan (challenge) yang 
berkaitan dengan STEM Context dan big idea pada e-modul 
dimana dalam tahap ini peserta didik diminta untuk 
mengembangkan solusi dari permasalahan yang 
disajikan.  

Guiding Resources Peserta didik diberikan materi pembelajaran terkait 
dengan STEM Context, ilustrasi gambar, dan video 
pembelajaran menggunakan e-modul serta kode yang 
dapat diakses melalui aplikasi Wordwall. 

Guiding Questions Pada e-modul peserta didik diberikan pertanyaan 
pemandu yang memuat pengetahuan yang dibutuhkan 
oleh peserta didik untuk menyelesaikan tantangan.   

Guiding Activities Peserta didik diberikan kegiatan pemandu berupa kuis 
berbasis games di aplikasi Wordwall yang membantu 
peserta didik untuk menjawab Guiding Question dan 
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membangun pondasi untuk menemukan solusi dari 
tantangan. 

Solution Peserta didik menyempurnakan solusi dari tantangan 
yang diberikan.  

Implementation Peserta didik mempresentasikan hasil penyelesaian 
tantangan di depan kelas untuk selanjutnya diberikan 
masukan atau tanggapan baik dari guru atau peserta 
didik lainnya. Hasil presentasi juga diserahkan kepada 
guru.  

Evaluation Pada tahap terakhir dilakukan evaluasi (penilaian) berupa 
latihan soal terkait dengan STEM Context lalu mengisi 
refleksi diri di akhir pembelajaran. 

 

Pembahasan 

Kemampuan berpikir kreatif matematis merupakan aspek penting yang harus dimiliki 

oleh peserta didik untuk mendukung pengembangan keterampilan berpikir yang lebih 

kompleks dan kritis dalam mengatasi permasalahan matematis (Astria & Kusuma, 2023). 

Berdasarkan hasil skor rata-rata dari TIMSS dan PISA, kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik di Indonesia masih rendah dan perlu ditingkatkan. Salah satu faktor penyebab 

rendahnya kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik di Indonesia adalah 

kurangnya perhatian terhadap pengembangan kemampuan berpikir kreatif dalam konten 

pembelajaran matematika (Ardiansyah et al., 2018). E-modul dapat menjadi solusi efektif 

sebagai sumber belajar yang mampu memfasilitasi peserta didik dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. 

Integrasi model pembelajaran pada e-modul ini adalah Challenge Based Learning, yaitu 

model pembelajaran yang dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

dan kepercayaan diri peserta didik dalam menyelesaikan masalah (Nufus et al., 2018). 

Challenge Based Learning memuat kerangka kerja yang efektif dan efisien untuk menyelesaikan 

tantangan dunia nyata secara kolaboratif melalui identifikasi Big Idea, mengemukakan 

pertanyaan, menemukan dan memecahkan tantangan, mendapatkan pengetahuan secara 

mendalam serta mengembangkan keterampilan abad ke-21 (Nichols et al., 2016). Sintaks yang 

terdapat dalam CBL akan memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk berlatih 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematisnya melalui ide dan gagasan baru 

dalam menyelesaikan tantangan. 

Implementasi nuansa STEM Context pada e-modul, yang menggabungkan STEM 

Education dan Word Problem, dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik melalui berbagai permasalahan kontekstual yang relevan (Ardiansyah et al., 
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2023). Masalah yang terintegrasi dengan STEM Context dalam e-modul mengasah kemampuan 

berpikir kreatif matematis peserta didik secara optimal, karena mereka tidak hanya fokus 

pada penyelesaian masalah matematika tetapi juga menerapkan ilmu lain yang terkandung 

dalam STEM (Vistara et al., 2022). Dengan menerapkan STEM Context, peserta didik dapat 

lebih memaknai pembelajaran matematika dan menjadi lebih tertarik serta termotivasi untuk 

menyelesaikan masalah yang relevan dengan pengalaman sehari-hari mereka. 

Selain CBL dan STEM Context, aplikasi Wordwall digunakan untuk meningkatkan 

ketertarikan dan minat peserta didik dalam belajar. Wordwall merupakan media pembelajaran 

interaktif yang dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti handphone atau komputer. 

Berdasarkan studi literatur, penggunaan Wordwall diyakini dapat meningkatkan prestasi 

belajar matematika peserta didik, meningkatkan ketelitian, serta merangsang perkembangan 

kemampuan berpikir kreatif matematis (Novyanti et al., 2022). Selain itu, penerapan Wordwall 

dalam pembelajaran menawarkan konsep belajar sambil bermain dengan berbagai fitur 

menarik, yang menjadikannya lebih menyenangkan dan interaktif (Rahayu et al., 2022). 

Pemanfaatan Wordwall memungkinkan guru menciptakan lingkungan belajar yang dinamis 

dan inovatif, sehingga peserta didik dapat belajar dengan lebih efektif. 

Terdapat tiga teori belajar yang berkaitan dengan e-modul ini yaitu teori kognitif Jean 

Piaget, teori Vygotsky, dan teori Ausubel. E-modul ini didukung oleh teori kognitif Jean Piaget 

dimana memuat tiga prinsip utama yaitu belajar aktif, belajar melalui interaksi sosial, dan 

belajar melalui pengalaman sendiri (Juwantara, 2019). Melalui Essential Question dan The 

Challenge, peserta didik akan belajar aktif dengan menanggapi permasalahan dan tantangan. 

Proses diskusi dalam menyelesaikan tantangan membuat peserta didik berinteraksi sosial 

dengan teman sebaya dan guru. Melalui fase Guiding Question, Guiding Resource, dan Guiding 

Activity juga dapat membantu perkembangan kognitif dalam menyelesaikan tantangan. 

STEM Context akan melibatkan peserta didik untuk belajar berdasarkan pengalaman nyata 

sehingga dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya. 

Teori Vygotsky yang memuat ZPD dan scaffolding mendukung e-modul ini. Tantangan 

memberi kesempatan peserta didik untuk berinteraksi sosial dengan teman sebaya ataupun 

dengan orang yang lebih ahli (guru) untuk mencapai potential developmental level (tingkat 

perkembangan potensial) sehingga terjadi peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

matematis. Pada konsep scaffolding, guru memberikan bantuan kepada peserta didik dalam 

bentuk keterampilan tertentu yang belum dimiliki peserta didik sebelumnya (Sutiarso, 2009). 

Melalui Guiding Question, Guiding Resource, dan Guiding Activity terdapat aktivitas scaffolding 
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dimana peserta didik berkesempatan untuk berdiskusi dengan teman sebaya dan 

memungkinkan terjadinya pemberian bantuan di antara mereka. 

Ausubel dalam teorinya mengungkapkan tentang pembelajaran bermakna (meaningful 

learning). Pada model CBL, peserta didik diberikan tantangan yang bersifat nyata sehingga 

peserta didik dapat mengaitkan fenomena baru yang mereka dapatkan dengan konsep yang 

sudah mereka pelajari sebelumnya untuk menyelesaikan tantangan dan mendapatkan 

pemahaman bermakna mengenai materi yang dipelajari. Oleh karena itu, e-modul interaktif 

terintegrasi Challenge Based on STEM Context Learning berbantuan Wordwall dapat menjadi 

solusi inovatif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. 

Berdasarkan uraian di atas, Challenge Based Learning, STEM Context, dan Wordwall masing-

masing berdampak secara signifikan terhadap pengembangan kemampuan berpikir kreatif 

matematis. Kombinasi Challenge Based Learning dan STEM Context menciptakan pembelajaran 

kontekstual, kolaboratif, serta merangsang kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik. Pemanfaatan Wordwall dalam e-modul ini menambah elemen interaktivitas yang sangat 

diperlukan dalam pembelajaran, sehingga meningkatkan minat belajar dan merangsang 

perkembangan kemampuan berpikir kreatif matematis. Dengan demikian, e-modul interaktif 

terintegrasi Challenge Based on STEM Context Learning berbantuan Wordwall merupakan 

inovasi efektif sebagai solusi untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Dari pembahasan di atas, diperoleh bahwa e-modul interaktif terintegrasi Challenge Based 

on STEM Context Learning berbantuan Wordwall merupakan inovasi efektif sebagai upaya 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis. Model Challenge Based 

Learning memungkinkan peserta didik mengembangkan solusi kreatif terhadap tantangan 

yang diberikan. Model ini secara positif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

matematis melalui serangkaian aktivitas kelompok yang menuntut peserta didik untuk 

berpikir kreatif matematis dalam mencari solusi. Melalui STEM Context, peserta didik akan 

memperoleh wawasan baru terkait disiplin ilmu lain dan mampu menyelesaikan 

permasalahan kontekstual dengan solusi atau ide kreatif. Nuansa STEM Context dalam 

pembelajaran secara positif mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik dengan merangsang munculnya ide-ide baru. Penerapan Wordwall juga dapat 

meningkatkan minat peserta didik dalam belajar matematika, serta meningkatkan efektivitas 
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dan hasil belajar mereka, yang mengarah pada pengembangan kemampuan berpikir kreatif 

matematis. 

Saran 

Diperlukan penelitian lebih lanjut mengenai pengembangan e-modul interaktif 

terintegrasi Challenge Based on STEM Context Learning berbantuan Wordwall terhadap 

kemampuan berpikir kreatif matematis. Penelitian ini akan difokuskan untuk mengetahui 

dampak penggunaan e-modul terhadap pengembangan kemampuan berpikir kreatif 

matematis peserta didik. Selain itu, penelitian ini akan menguji efektivitas dari implementasi 

produk untuk memastikan hasil pembelajaran matematika yang optimal. 
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