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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis Web Wordwall terhadap kemampuan divergent thinking matematis siswa. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi 

experiment) dan desain pretest-posttest control group design. Populasi penelitian adalah seluruh 

siswa kelas X SMA Ma’arif NU 5 Purbolinggo tahun pelajaran 2025/2026 dengan sampel dua kelas 

yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan 

Wordwall dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. Instrumen yang 

digunakan berupa tes kemampuan divergent thinking matematis berdasarkan empat indikator 

menurut Guilford, yaitu fluency, flexibility, originality, dan elaboration. Analisis data menggunakan 

uji independent samples t-test dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai post-

test kelas eksperimen sebesar 77,80 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 68,20. 

Peningkatan kemampuan siswa pada kelas eksperimen memiliki nilai N-Gain sebesar 0,46 dengan 

kategori sedang, sedangkan kelas kontrol sebesar 0,23 dengan kategori rendah. Hasil uji independent 

samples t-test menunjukkan nilai thitung sebesar 4,47 dan nilai signifikansi < 0,05 yang berarti terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok. Dengan demikian, penggunaan media 

pembelajaran berbasis Web Wordwall terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional dalam meningkatkan kemampuan divergent thinking matematis siswa. 

 

Kata Kunci: Divergent Thinking, Matematika, Pembelajaran Interaktif, Wordwall. 

 

ABSTRACT: This study aims to analyze the impact of using interactive web-based learning media 

Wordwall on students' mathematical divergent thinking ability. This study uses a quantitative 

approach with a quasi-experimental method and a pretest-posttest control group design. The study 

population was all grade X students of SMA Ma'arif NU 5 Purbolinggo in the 2025/2026 academic 

year with a sample of two classes selected using purposive sampling technique, namely the 

experimental class using Wordwall and the control class using conventional learning. The 

instrument used was a mathematical divergent thinking ability test based on four indicators 

according to Guilford, namely fluency, flexibility, originality, and elaboration. Data analysis used 

independent samples t-test and N-Gain tests. The results showed that the average post-test score of 

the experimental class was 77.80, higher than the control class at 68.20. The increase in student 

abilities in the experimental class had an N-Gain value of 0.46 with a medium category, while the 

control class was 0.23 with a low category. The results of the independent samples t-test showed a 

t-value of 4.47 and a significance value of <0.05, indicating a significant difference between the two 

groups. Thus, the use of web-based Wordwall learning media was proven to be more effective than 

conventional learning in improving students' mathematical divergent thinking skills. 
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PENDAHULUAN 

Matematika adalah salah satu disiplin ilmu yang memiliki peran penting 

dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, terstruktur, dan kreatif (Siagian, 

2017). Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, matematika tidak sekadar 

dipahami sebagai kumpulan rumus dan langkah-langkah prosedural, melainkan 

juga sebagai media untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

(higher order thinking skills) (Fajri, 2017). Salah satu kemampuan yang perlu 

dikembangkan adalah divergent thinking matematis, yaitu kemampuan 

menghasilkan berbagai alternatif solusi secara kreatif, fleksibel, dan orisinal dalam 

menyelesaikan permasalahan (Hasanah & Abdussakir, 2024). 

Kemampuan divergent thinking matematis mencerminkan sejauh mana 

siswa mampu berpikir secara bebas dalam menemukan berbagai alternatif solusi 

berdasarkan informasi yang diberikan (Winarti et al., 2024). Menurut Guilford, 

berpikir divergen ditandai oleh empat indikator utama, yaitu fluency (kelancaran 

menghasilkan ide), flexibility (kelenturan dalam berpikir), originality (keaslian ide), 

dan elaboration (kerincian dalam menjelaskan ide). Indikator tersebut hingga kini 

masih digunakan dan dikembangkan dalam penelitian kontemporer mengenai 

kreativitas dan pembelajaran (Acar et al., 2021). Dalam konteks pembelajaran 

matematika, kemampuan ini penting untuk membantu siswa memahami konsep 

secara mendalam dan menyelesaikan masalah non-rutin (Buyung, 2021). Namun, 

berbagai penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif dan divergent 

thinking siswa di Indonesia masih tergolong rendah (Adiwijayanti et al., 2018; Putri 

et al., 2023; Ulwiyah et al., 2024). 

Berdasarkan laporan Programme for International Student Assessment 

(PISA) tahun 2022 yang diterbitkan oleh OECD, Indonesia menempati posisi ke-

72 dari 78 negara dengan perolehan skor literasi matematika sebesar 379 (OECD, 

2023). Nilai tersebut mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa di Indonesia 

masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal yang menuntut 

kemampuan berpikir non-rutin, analitis, dan kreatif. Salah satu faktor penyebabnya 

adalah proses pembelajaran matematika di sekolah yang masih didominasi oleh 

guru (teacher-centered learning), serta minimnya pemanfaatan media 

pembelajaran yang inovatif dan bersifat interaktif (Mardiana et al., 2024). Proses 

pembelajaran yang berlangsung secara monoton sering kali membuat siswa mudah 

merasa jenuh dan kurang termotivasi untuk mengeksplorasi berbagai strategi dalam 

menyelesaikan permasalahan matematika (Ramadani et al., 2025). 

Kondisi tersebut juga diperkuat oleh temuan pra-penelitian yang dilakukan 

di SMA Ma’arif NU 5 Purbolinggo yang menunjukkan bahwa divergent thinking 

matematis siswa masih tergolong rendah. Dari 45 siswa yang menjadi subjek 

penelitian, diperoleh nilai rata-rata tes divergent thinking sebesar 50, dengan nilai 
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tertinggi 80 dan nilai terendah 35. Analisis lebih lanjut menunjukkan bahwa 

indikator originality dan elaboration merupakan aspek yang paling lemah. Hanya 

15% siswa yang mampu memberikan solusi yang orisinal, dan 20% yang mampu 

menjelaskan langkah penyelesaian secara rinci. Temuan tersebut menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa masih cenderung berfokus pada satu metode 

penyelesaian, serta belum terlibat secara aktif dalam proses berpikir kreatif. 

Permasalahan tersebut menuntut adanya inovasi dalam strategi 

pembelajaran yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan 

interaktif. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan memanfaatkan 

media pembelajaran interaktif berbasis teknologi digital, seperti Web Wordwall. 

Media tersebut memungkinkan guru untuk merancang aktivitas pembelajaran 

dalam bentuk permainan edukatif yang dapat diakses melalui komputer maupun 

ponsel pintar. Wordwall menyediakan berbagai template seperti quiz, matching 

pairs, anagram, true or false, dan word search yang dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajaran (Sari et al., 2024).  

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi mampu meningkatkan 

efektivitas belajar, karena siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi 

secara pasif, tetapi juga sebagai subjek aktif yang berinteraksi langsung dengan 

materi pembelajaran (OECD, 2023). Melalui interaksi tersebut, siswa terdorong 

untuk terlibat secara kognitif maupun emosional, sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih bermakna dan tidak sekadar menghafal konsep. Dengan demikian, 

Wordwall dapat dijadikan sarana untuk menciptakan student-centered learning 

yang lebih komunikatif, partisipatif, dan menyenangkan.  

Secara lebih spesifik, karakteristik Wordwall memiliki keterkaitan kausal 

dengan pengembangan divergent thinking. Aktivitas berbasis permainan yang 

interaktif mendorong siswa menghasilkan banyak respons dalam waktu singkat 

(fluency), sementara variasi bentuk soal dan tampilan (seperti quiz, matching, dan 

anagram) memfasilitasi siswa untuk menggunakan berbagai strategi penyelesaian 

(flexibility). Selain itu, kebebasan dalam mencoba berbagai kemungkinan jawaban 

tanpa tekanan kesalahan secara langsung dapat memunculkan ide-ide baru yang 

unik (originality) (Acar et al., 2021). Umpan balik instan yang diberikan sistem 

juga membantu siswa memperbaiki serta mengembangkan jawaban secara lebih 

rinci (elaboration) (Said-Metwaly et al., 2017). Dengan demikian, fitur-fitur dalam 

Wordwall secara langsung selaras dengan indikator divergent thinking. 

Sejalan dengan itu, penelitian oleh Annisa et al. (2025) menunjukkan bahwa 

penggunaan game edukatif Wordwall memberikan dampak positif terhadap 

peningkatan hasil belajar dan motivasi siswa. Temuan serupa juga dikemukakan 

oleh Sukma & Handayani (2022) yang mengungkapkan adanya perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa yang menggunakan Wordwall dan 

pembelajaran konvensional. Selain meningkatkan hasil belajar, media interaktif 

berbasis web juga terbukti dapat menumbuhkan keterlibatan emosional dan kognitif 

siswa dalam pembelajaran. Menurut teori cognitive theory of multimedia learning, 

penggunaan media visual dan interaktif mampu mengoptimalkan proses berpikir 

siswa melalui integrasi antara saluran verbal dan nonverbal. Dengan adanya 

stimulus visual dan aktivitas interaktif, siswa lebih mudah memahami konsep, 

mengingat informasi, dan menghubungkan antar ide yang merupakan aspek penting 
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dalam mengembangkan kemampuan divergent thinking (Haifa et al., 2025). 

Penggunaan media seperti Wordwall juga memungkinkan guru untuk melakukan 

evaluasi pembelajaran secara lebih cepat dan adaptif, sehingga dapat menyesuaikan 

strategi pengajaran sesuai dengan kebutuhan dan perkembangan siswa. 

Dalam pembelajaran matematika, penggunaan media Wordwall dinilai 

relevan, karena dapat membantu mengubah pandangan siswa yang menganggap 

matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan kurang menarik. Melalui 

pemanfaatan Wordwall, materi yang bersifat abstrak dapat disajikan secara lebih 

konkret dan menarik perhatian, sehingga mendorong siswa untuk berpartisipasi 

aktif dalam menemukan beragam alternatif penyelesaian masalah. Pernyataan 

tersebut diperkuat oleh hasil penelitian Harahap & Pradana (2024) yang 

menunjukkan bahwa penerapan media berbasis Web Wordwall mampu 

meningkatkan prestasi belajar serta minat siswa dalam pembelajaran matematika 

secara signifikan. Berdasarkan berbagai temuan tersebut, dapat diduga bahwa 

media pembelajaran interaktif seperti Wordwall memiliki potensi yang besar dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan divergent thinking matematis 

siswa. 

Namun demikian, penelitian yang secara langsung meneliti pengaruh 

penggunaan media pembelajaran interaktif Wordwall terhadap kemampuan 

divergent thinking matematis siswa masih terbatas, khususnya pada jenjang sekolah 

menengah atas. Penelitian-penelitian yang telah ada, seperti yang dilakukan oleh 

Annisa et al. (2025), Sukma & Handayani (2022), serta Harahap & Pradana (2024), 

cenderung berfokus pada peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa, sementara 

kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti divergent thinking belum banyak diteliti. 

Oleh sebab itu, penelitian ini menjadi penting dilakukan untuk menutup 

kesenjangan penelitian (reserch gap), dengan tujuan menganalisis secara empiris 

sejauh mana pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis Web Wordwall 

dapat memberikan pengaruh terhadap kemampuan divergent thinking matematis 

siswa. 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, penelitian ini memusatkan perhatian 

pada analisis pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Web 

Wordwall terhadap kemampuan divergent thinking matematis siswa. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan praktik 

pembelajaran matematika yang lebih kreatif, inovatif, serta adaptif terhadap 

perkembangan teknologi digital di era modern. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi experiment) untuk menguji pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis Web Wordwall terhadap kemampuan divergent 

thinking matematis siswa. Desain yang digunakan adalah pretest-posttest control 

group design yang melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Kedua kelompok diberikan pre-test untuk mengetahui 

kemampuan awal, kemudian kelompok eksperimen diberi perlakuan menggunakan 

media Wordwall, sedangkan kelompok kontrol menggunakan pembelajaran 

konvensional. Setelah perlakuan, kedua kelompok diberikan post-test untuk 
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mengukur peningkatan kemampuan siswa (Creswell, 2018; Sugiyono, 2022). Hasil 

penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam memilih dan 

mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif di kelas. 

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA Ma’arif NU 5 

Purbolinggo tahun pelajaran 2025/2026 yang dilaksanakan pada semester ganjil 

selama bulan Juli hingga Agustus 2025. Sampel penelitian ditentukan 

menggunakan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan kelas berdasarkan 

pertimbangan tertentu, dengan kesetaraan kemampuan akademik yang ditinjau dari 

nilai matematika sebelumnya. Teknik ini dipilih karena keterbatasan peneliti dalam 

melakukan randomisasi kelas secara penuh, serta untuk menjaga keutuhan kelas 

yang sudah terbentuk secara administratif di sekolah. Berdasarkan pertimbangan 

tersebut, diperoleh dua kelas yang memiliki kemampuan relatif setara, yaitu kelas 

X-1 sebagai kelompok eksperimen dan kelas X-2 sebagai kelompok kontrol, 

masing-masing berjumlah 20 siswa (Arikunto, 2019). 

Variabel bebas (independent) dalam penelitian ini adalah penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis Web Wordwall, sedangkan variabel 

terikatnya (dependent) adalah kemampuan divergent thinking matematis siswa. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan tes uraian untuk mengukur kemampuan 

divergent thinking matematis berdasarkan indikator fluency, flexibility, originality, 

dan elaboration (Acar et al., 2021). Tes diberikan dua kali, yaitu sebelum perlakuan 

(pre-test) dan sesudah perlakuan (post-test). Selain itu, digunakan lembar observasi 

untuk mengamati aktivitas siswa selama pembelajaran, serta angket untuk 

mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media Wordwall. Instrumen tes 

disusun dalam bentuk soal uraian berbasis HOTS yang dilengkapi dengan rubrik 

penskoran analitik untuk setiap indikator kemampuan divergent thinking. 

Validitas instrumen dilakukan melalui validasi ahli (expert judgment) oleh 

dosen untuk menilai kesesuaian butir soal dengan indikator, konstruk, serta tujuan 

pembelajaran. Hasil validasi digunakan sebagai dasar revisi instrumen sebelum 

digunakan dalam penelitian. Selanjutnya, reliabilitas instrumen diuji menggunakan 

koefisien Cronbach’s Alpha dengan bantuan program SPSS untuk mengetahui 

konsistensi internal dari hasil penskoran berbasis rubrik. 

Prosedur penelitian diawali dengan penyusunan perangkat pembelajaran, 

penyiapan media Wordwall, serta pengembangan dan pengujian instrumen 

penelitian. Selanjutnya, kedua kelompok diberikan pre-test untuk mengukur 

kemampuan awal siswa. Tahap berikutnya adalah pelaksanaan pembelajaran 

selama 4 pertemuan (masing-masing 2 × 45 menit) dengan materi barisan aritmatika 

dan geometri. Pada kelompok eksperimen, pembelajaran dilaksanakan 

menggunakan media Wordwall yang diintegrasikan pada tahap inti pembelajaran, 

dimana siswa mengerjakan aktivitas interaktif berupa kuis, permainan (game), dan 

latihan soal berbasis masalah secara individu maupun kelompok untuk 

mengeksplorasi berbagai strategi penyelesaian. Guru berperan sebagai fasilitator 

yang mengarahkan diskusi dan memberikan umpan balik terhadap jawaban siswa. 

Sedangkan pada kelompok kontrol diterapkan pembelajaran konvensional, 

yaitu pembelajaran yang berpusat pada guru melalui metode ceramah, tanya jawab, 

dan pemberian latihan soal tanpa penggunaan media interaktif berbasis digital. 

Setelah perlakuan diberikan, kedua kelompok diberikan post-test untuk mengukur 
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kemampuan akhir siswa. Data yang diperoleh kemudian dianalisis melalui uji 

prasyarat berupa uji normalitas dan homogenitas, dilanjutkan dengan uji 

independent samples t-test untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara kedua 

kelompok. Selain itu, peningkatan kemampuan siswa dianalisis menggunakan N-

Gain untuk menentukan kategori peningkatan kemampuan divergent thinking 

matematis siswa (Sundayana, 2016). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini dilakukan di SMA Ma’arif NU 5 Purbolinggo pada semester 

genap tahun ajaran 2025/2026. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas 

X-1 sebagai kelompok eksperimen yang menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Web Wordwall dan kelas X-2 sebagai kelompok kontrol yang 

menggunakan metode konvensional. Kedua kelas memiliki jumlah siswa yang 

sama, yaitu 20 orang per kelas. 

Sebelum perlakuan diberikan, kedua kelompok terlebih dahulu 

melaksanakan pre-test untuk mengetahui kemampuan awal divergent thinking 

matematis. Setelah itu, kelompok eksperimen mendapatkan pembelajaran dengan 

bantuan media Wordwall selama empat pertemuan, sedangkan kelompok kontrol 

menggunakan metode konvensional dan latihan soal tanpa media interaktif. Setelah 

perlakuan selesai, kedua kelompok melaksanakan post-test dengan instrumen yang 

sama untuk mengukur peningkatan kemampuan divergent thinking. Data hasil pre-

test dan post-test kemudian dianalisis secara kuantitatif. 

Uji Normalitas dan Homogenitas 

Hasil uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi untuk kedua kelompok sebesar 0,245 dan 0,310 yang 

artinya lebih besar dari 0,05 (p > 0,05), sehingga data berdistribusi normal. Uji 

homogenitas dengan Levene’s Test juga menunjukkan nilai signifikansi > 0,05, 

sehingga data kedua kelompok homogen. Dengan demikian, data memenuhi syarat 

untuk dilakukan uji-t sampel independen. 

Uji Hipotesis (Independent Samples t-Test) 

Uji-t dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan kemampuan 

divergent thinking matematis antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Hasil uji-t disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Uji Independent Samples t-Test Kemampuan Divergent Thinking Matematis 

Siswa. 

Kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean t df Sig. (2-tailed) 

Eksperimen 20 77.80 6.90 1.54 
   

Kontrol 20 68.20 6.80 1.52 4.47 38 0.000 

 

Hasil uji menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05 dan thitung= 

4,47 > ttabel (2,024). Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara kemampuan divergent thinking matematis siswa pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, H0 ditolak dan H1 diterima, 

artinya penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Web Wordwall 

berpengaruh signifikan terhadap kemampuan divergent thinking matematis siswa. 
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Uji N-Gain 

Selain uji-t, dilakukan juga analisis N-Gain untuk melihat tingkat efektivitas 

peningkatan kemampuan divergent thinking matematis siswa setelah pembelajaran. 

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain pada kelas eksperimen 

sebesar 0,46 yang termasuk dalam kategori sedang, sedangkan pada kelas kontrol 

sebesar 0,23 yang termasuk dalam kategori rendah berdasarkan klasifikasi 

Sundayana (2016). Hasil perbandingan N-Gain kedua kelas disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Perbandingan N-Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol. 

Kelas N-Gain Kategori 

Eksperimen 0.46 Sedang 

Kontrol 0.23 Rendah 

 

Berdasarkan hasil pada Tabel 2, dapat disimpulkan bahwa peningkatan 

kemampuan divergent thinking matematis siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol, sehingga penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis Web Wordwall lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional. 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan media 

interaktif berbasis Web Wordwall memberikan dampak positif dan signifikan 

terhadap kemampuan divergent thinking matematis siswa. Hal ini ditunjukkan dari 

hasil uji independent samples t-test yang memperoleh nilai t = 4,47 dengan sig. (2-

tailed) = 0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Secara deskriptif, rata-rata nilai post-test kelas 

eksperimen sebesar 77,80, sedangkan kelas kontrol sebesar 68,20, sehingga 

terdapat selisih rata-rata sebesar 9,60. Selisih ini menunjukkan bahwa siswa pada 

kelas eksperimen memiliki capaian kemampuan divergent thinking yang lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan menggunakan media 

Wordwall. 

Dari segi penyebaran data, standar deviasi pada kelas eksperimen sebesar 

6,90 dan kelas kontrol sebesar 6,80 yang menunjukkan bahwa variasi nilai pada 

kedua kelas relatif homogen. Hal ini mengindikasikan bahwa perbedaan rata-rata 

yang terjadi bukan disebabkan oleh perbedaan keragaman data, melainkan oleh 

perlakuan pembelajaran yang diberikan. Dengan demikian, penggunaan Wordwall 

memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan kemampuan siswa. 

Selain itu, berdasarkan analisis N-Gain, diperoleh rata-rata peningkatan 

kemampuan pada kelas eksperimen sebesar 0,46 (kategori sedang), sedangkan kelas 

kontrol sebesar 0,23 (kategori rendah). Selisih N-Gain sebesar 0,23 menunjukkan 

bahwa peningkatan kemampuan siswa pada kelas eksperimen hampir dua kali lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini memperkuat hasil uji-t, bahwa 

penggunaan Wordwall tidak hanya menghasilkan perbedaan akhir, tetapi juga 

memberikan peningkatan yang lebih efektif dalam proses pembelajaran. 

Secara pedagogis, peningkatan ini dapat dijelaskan melalui karakteristik 

media Wordwall yang menyediakan aktivitas interaktif seperti quiz, matching pairs, 

dan find the match. Aktivitas tersebut mendorong siswa untuk menghasilkan lebih 

banyak ide (fluency), menggunakan berbagai strategi (flexibility), memberikan 
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jawaban yang unik (originality), serta mengembangkan jawaban secara lebih rinci 

(elaboration). Dengan demikian, peningkatan skor yang terjadi sejalan dengan 

indikator kemampuan divergent thinking (Acar et al., 2021). 

Temuan ini mendukung hasil penelitian Annisa et al. (2025) yang 

menyimpulkan bahwa game edukatif Wordwall dapat meningkatkan motivasi, 

keaktifan, dan hasil belajar siswa. Selain itu, penelitian oleh Sukma & Handayani 

(2022) juga membuktikan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Wordwall 

memiliki dampak positif terhadap hasil belajar IPA di sekolah dasar. Dalam konteks 

penelitian ini, media Wordwall terbukti tidak hanya meningkatkan hasil belajar, 

tetapi juga memperkuat kemampuan berpikir kreatif siswa dalam menyelesaikan 

permasalahan matematika yang bersifat non-rutin. 

Hasil penelitian ini menegaskan bahwa penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis Web Wordwall memberikan dampak signifikan dan lebih efektif 

dibandingkan pembelajaran konvensional terhadap kemampuan divergent thinking 

matematis siswa. Hal ini terlihat dari perbedaan hasil belajar antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, dimana siswa pada kelas eksperimen menunjukkan 

kemampuan yang lebih baik. Peningkatan ini tidak hanya terlihat dari hasil 

kuantitatif, tetapi juga dari kualitas aktivitas belajar siswa yang lebih aktif, kreatif, 

dan antusias selama proses pembelajaran berlangsung dibandingkan dengan kelas 

kontrol. Oleh karena itu, guru matematika disarankan untuk mengintegrasikan 

media berbasis teknologi seperti Wordwall dalam kegiatan pembelajaran sebagai 

upaya meningkatkan kreativitas dan kemampuan divergent thinking siswa. 

 

SIMPULAN  

Penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif berbasis web 

terbukti memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan kemampuan 

divergent thinking matematis siswa. Hal ini ditunjukkan oleh perbedaan rata-rata 

hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, dimana rata-rata nilai post-

test kelas eksperimen sebesar 77,80, sedangkan kelas kontrol sebesar 68,20 dengan 

selisih 9,60. Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan 

homogen, sehingga layak dilakukan uji parametrik. Uji independent samples t-test 

menghasilkan nilai sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05 dengan thitung= 4,47 (df = 38) yang 

menegaskan adanya perbedaan signifikan antara kedua kelompok. Selain itu, hasil 

analisis N-Gain menunjukkan bahwa rata-rata peningkatan kemampuan siswa pada 

kelas eksperimen sebesar 0,46 (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol sebesar 

0,23 (kategori rendah). 

Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall lebih efektif 

dibandingkan pembelajaran konvensional dalam meningkatkan kemampuan siswa 

menghasilkan ide, strategi, dan solusi yang beragam sesuai indikator divergent 

thinking (fluency, flexibility, originality, and elaboration). Dengan demikian, 

pembelajaran matematika menggunakan media interaktif Wordwall tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar secara kuantitatif, tetapi juga mendorong aktivitas 

belajar yang lebih aktif, kreatif, dan partisipatif dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Media ini layak direkomendasikan sebagai alternatif inovatif dalam 

pembelajaran matematika untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa. 
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SARAN  

Berdasarkan hasil dan simpulan penelitian, terdapat beberapa saran yang 

dapat diberikan. Guru disarankan untuk mengintegrasikan media pembelajaran 

berbasis teknologi, seperti Wordwall dalam proses pembelajaran matematika guna 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta kemampuan berpikir kreatif siswa, 

khususnya dalam mengembangkan aspek divergent thinking. Selain itu, pihak 

sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan berupa penyediaan fasilitas digital 

serta pelatihan bagi guru agar mampu memanfaatkan media pembelajaran interaktif 

secara optimal, sehingga tercipta lingkungan belajar yang adaptif terhadap 

perkembangan teknologi pendidikan. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini 

dapat dijadikan sebagai dasar untuk melakukan kajian lanjutan dengan memperluas 

variabel maupun konteks penelitian, seperti mengkaji pengaruh Wordwall terhadap 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, atau motivasi belajar siswa. Selain 

itu, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen yang lebih 

kuat, seperti true experimental design agar diperoleh hasil yang lebih valid secara 

inferensial. 
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