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ABSTRAK

Transformasi digital dalam pendidikan telah mengubah cara guru mengajar dan
siswa belajar, termasuk dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini bertujuan
untuk mengidentifikasi jenis teknologi atau media digital yang digunakan dalam
pembelajaran matematika, aspek kemampuan matematis yang menjadi fokus
penelitian, serta implikasinya terhadap pengembangan pembelajaran di era
digital. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR)
dengan pendekatan PRISMA, mencakup 27 artikel yang dipublikasikan antara
tahun 2020 hingga 2025. Hasil kajian menunjukkan bahwa media digital yang
digunakan meliputi aplikasi interaktif seperti GeoGebra, Desmos, Wordwall,
media berbasis augmented reality, e-modul, serta platform kolaboratif digital
(Google Classroom, Microsoft Teams). Aspek kemampuan matematis yang
paling sering diteliti adalah pemahaman konsep, pemecahan masalah,
komunikasi matematis, kemampuan spasial, berpikir kritis, serta aspek afektif
seperti motivasi dan self-efficacy. Hasil temuan ini menunjukkan aspek yang
paling banyak diteliti tentang penggunaan media digital adalah berkaitan dengan
pemahaman konsep yaitu sebanyak 22%. Temuan ini menunjukkan bahwa media
digital memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika serta mendukung pencapaian kompetensi abad ke-21. Penelitian ini
merekomendasikan integrasi teknologi secara strategis dan kontekstual dalam
pembelajaran matematika, serta perlunya pengembangan media yang adaptif dan
relevan dengan kebutuhan siswa.

Kata kunci : pembelajaran matematika, media digital, kemampuan matematis,
systematic literature review, transformasi digital

ABSTRACT
Digital transformation in education has changed the way teachers teach and
students learn, including in mathematics learning. This study aims to identify the
types of technology or digital media used in mathematics learning, aspects of
mathematical ability that are the focus of the study, and their implications for the
development of learning in the digital era. The method used is the Systematic
Literature Review (SLR) with the PRISMA approach, covering 27 articles
published between 2020 and 2025. The results of the study show that the digital
media used include interactive applications (such as GeoGebra, Desmos,
Wordwall), augmented reality-based media, e-modules, and digital collaborative
platforms (Google Classroom, Microsoft Teams). The aspects of mathematical
ability that are most often studied are conceptual understanding, problem solving,
mathematical communication, spatial ability, critical thinking, and affective
aspects such as motivation and self-efficacy. These findings indicate that digital
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media makes a positive contribution to improving the quality of mathematics
learning and supporting the achievement of 21st century competencies. This
study recommends strategic and contextual integration of technology in
mathematics learning, as well as the need to develop media that is adaptive and
relevant to students' needs.

Keywords : mathematics learning, digital media, mathematical ability,
systematic literature review, digital transformation

PENDAHULUAN

Transformasi digital dalam pendidikan telah menjadi perhatian utama dalam dua
dekade terakhir, terutama sejak pandemi COVID-19 mempercepat adopsi teknologi
dalam pembelajaran di seluruh dunia. Dalam konteks pembelajaran matematika,
digitalisasi tidak hanya menghadirkan berbagai perangkat dan media pembelajaran
berbasis teknologi, tetapi juga mengubah cara guru mengajar dan siswa belajar (Zou
et al., 2025). Penelitian oleh Bito & Masaong (2023) menunjukkan bahwa teknologi
memberikan kontribusi signifikan dalam kegiatan pembelajaran matematika,
khususnya dalam membantu siswa memahami konsep abstrak melalui media
pembelajaran digital yang interaktif dan representatif. Perubahan ini menuntut adanya
pendekatan baru dalam pembelajaran matematika yang tidak hanya mengandalkan
metode konvensional, tetapi juga melibatkan teknologi digital untuk meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran.

Matematika sendiri memiliki peran sentral dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis dan keterampilan pemecahan masalah yang menjadi fondasi dalam
menghadapi tantangan kehidupan nyata dan dunia kerja abad ke-21 (Rachmantika &
Wardono, 2019). Melalui matematika, siswa belajar menganalisis informasi, membuat
generalisasi, menyusun argumen logis, serta memecahkan masalah secara sistematis.
Namun demikian, pembelajaran matematika kerap dianggap sulit dan abstrak oleh
peserta didik karena menuntut pemahaman konseptual yang tinggi. Hal ini menuntut
pendekatan pembelajaran yang lebih adaptif dan interaktif untuk meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa (Zou et al., 2025). Dalam kerangka tersebut,
transformasi dari pembelajaran tradisional menuju pembelajaran berbasis digital
menjadi sangat relevan. Teknologi memungkinkan penyajian materi matematika
secara visual, kontekstual, dan eksploratif melalui berbagai media seperti simulasi,
animasi, hingga aplikasi berbasis Al dan AR. Pendekatan digital ini tidak hanya
mengatasi keterbatasan metode konvensional, tetapi juga membuka peluang
personalisasi dan penguatan pembelajaran yang berpusat pada siswa (Korenova et al.,
2024). Misalnya, perangkat seperti GeoGebra dan Desmos memungkinkan siswa
memanipulasi objek matematika secara visual, seperti grafik, bentuk geometri, dan
transformasi, sehingga mendukung pemahaman konsep yang lebih mendalam (Selvy
et al., 2020).

Meski demikian, optimalisasi penggunaan teknologi dalam pembelajaran
matematika di kelas masih menghadapi berbagai kendala. Salah satu tantangan utama
adalah ketimpangan integrasi teknologi antar wilayah atau satuan pendidikan, serta
keterbatasan kompetensi guru dalam memilih dan memanfaatkan media yang sesuai
dengan kebutuhan siswa dan capaian pembelajaran. Faktor-faktor penyebabnya
meliputi kurangnya materi digital yang sesuai, infrastruktur yang tidak memadai, serta
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rendahnya keterampilan guru dalam penggunaan teknologi (Muhazir & Retnawati,
2020). Penelitian lain oleh de Freitas & Spangenberg (2019) juga menunjukkan bahwa
meskipun banyak guru matematika memiliki pengetahuan konten dan pedagogi yang
memadai, mereka masih memiliki kelemahan dalam aspek teknologi, khususnya
dalam domain TK, TPK, dan TCK pada kerangka TPACK. Ketidaksesuaian media
digital dengan kurikulum dan kemampuan siswa, serta kurangnya pelatihan spesifik
untuk guru, menjadi hambatan signifikan dalam pencapaian pemanfaatan teknologi
yang optimal dalam pembelajaran matematika.

Lebih lanjut, berdasarkan kajian literatur terkini, masih belum banyak studi yang
secara sistematis mengidentifikasi jenis perangkat digital yang digunakan dalam
pembelajaran matematika serta kontribusinya terhadap pengembangan kemampuan
matematis siswa. Sebagai contoh, ulasan sistematis oleh Pin & Rosli (2023) mengenai
penggunaan GeoGebra dalam geometri, yang menunjukkan bahwa pemetaan alat
digital tertentu secara menyeluruh masih terbatas. Hasil kajian literatur oleh Pin &
Rosli hanya berfokus pada pengggunaan GeoGebra pada bidang geometri.
Pengggunaan media tidak hanya dengan Geogebra, tapi masih banyak lagi media yang
digital yang seharusnya dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika.

Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian yang secara sistematis
mengidentifikasi arah dan fokus pembelajaran matematika berbasis digital, termasuk
pemetaan jenis perangkat digital dan keterkaitannya dengan pengembangan
kemampuan matematis. Tanpa pemetaan tersebut, guru dan peneliti akan kesulitan
dalam memilih serta merancang alat pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan
siswa dan target capaian pembelajaran. Maka dari itu, penelitian perlu menitikberatkan
pada klasifikasi perangkat digital dan validasi kontribusinya terhadap kompetensi
matematika. Langkah ini penting untuk menyediakan dasar yang tepat sasaran bagi
pengembangan pembelajaran matematika di masa depan.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR).
SLR adalah metode tinjauan literatur yang mengidentifikasi, mengevaluasi, dan
menginterpretasikan semua hasil dari suatu topik penelitian untuk menjawab
pertanyaan penelitian tertentu (Nursalam, 2020). Melalui pendekatan ini, dapat
ditelaah artikel-artikel ilmiah secara terstruktur sesuai dengan tahapan prosedural yang
telah ditetapkan. Penelitian ini menggunakan metode Preferred Reporting Items for
Systemic and Meta-Analysis atau Prisma (Moher et al., 2009). Pedoman ini meliputi
langkah-langkah SLR, diantaranya menjelaskan kriteria yang jelas, sumber informasi,
strategi pencarian, proses seleksi, dan analisis hasil pencarian. Proses pencarian artikel
dilakukan dengan bantuan aplikasi Publish or Perish dengan mencari artikel-artikel
berbasis scopus dan google scholar. Kata-kata kunci yang digunakan dalam proses
pencarian artikel ini adalah “digital mathematics learning”, “mathematical abilities
and technology integration”, serta “kemampuan matematika dengan pembelajaran
berbasis digital”.

Jumlah artikel yang diperoleh baik dari scopus dan google scholar dengan kata-
kata kunci tersebut sebanyak 365 publikasi. Kriteria seleksi terhadap artikel-artikel
yang diperoleh memang sangat diperlukan untuk menjaga kelayakan suatu artikel.
Kriteria inklusi eksklusi yang dipersyaratkan disajikan dalam Tabel 1.
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Tabel 1. Kriteria inklusi dan ekslusi

Kriteria Inklusi Kriteria Eksklusi
Artikel publikasi pada rentang tahun 2020- Penelitian selain bidang matematika.
2025.
Sesuai dengan topik penelitian. Penelitian berupa kajian literatur.
Dapat diakses secara daring dan lengkap. Penelitian tidak menyertakan aplikasi digital

dan tidak menyasar salah satu kompetensi
dalam pembelajaran matematika.
Metode penelitian tidak lengkap.

Diagram proses pemilihan artikel ditunjukkan pada Gambar 1.

Identification

Artikel yang diidentifikasi dari pencarian awal (n = 365)

Sceening

Setelah penghapusan duplikasi (n = 345)

Eligibility

Artikel dievaluasi kelayakannya (n = 68)

Identification

Artikel yang masuk dalam analisis akhir (n = 27)

Gambar 1. Diagram proses pencarian dan pemilihan
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Artikel yang teridentifikasi berupa jurnal dan hasil konferensi sebanyak 365.
Setelah melalui proses inklusi dan eksklusi diperoleh 27 artikel yang dianalisis lebih
lanjut sebagai hasil sistematis literatur review pada penelitian ini.

Adapun pertanyaan penelitian (RQ) yang dibahas pada penelitian ini ada tiga
yaitu: Apa saja jenis teknologi atau media digital yang digunakan dalam pembelajaran
matematika (RQ1). Kedua, apa saja aspek kemampuan matematis yang menjadi fokus
dalam penelitian pembelajaran matematika berbasis digital (RQ2) dan ketiga, apa
implikasi temuan SLR terhadap pengembangan pembelajaran matematika di era
digital (RQ3).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan tiga pertanyaan penelitian (RQ) yang diajukan, Tabel 2 menyajikan
hasil telaah sistematis terhadap 27 artikel yang memenuhi syarat inklusi dan ekslusi

yang telah ditetapkan.

Tabel 2. Rangkuman hasil telaah sistematis

No Nama Penulis Media yang digunakan Kemampuan matematis
Tahun Publikasi yang difokuskan.
1 Yuliastuti & Sholihah ~ Video pembelajaran Kemampuan
2021 berbasis aplikasi Power komunikasi matematis
Director interaktif berbasis  dan kemandirian belajar
materi aritmatika sosial. siswa SMP
2 Komarudin et al Buku saku digital berbasis Kemampuan
2022 STEM dalam bentuk pemahaman konsep
aplikasi Android matematis siswa
menggunakan software
Smart Apps Creator 3.
3 Pianda & Rahmiati Google Classroom sebagai  Kreativitas siswa dalam
2020 kelas digital dan Aplikasi pembelajaran
Geogebra. matematika siswa SMA
4 Dewi et al. 2022 Media pembelajaran digital Pemahaman dan
Assemblr Edu. motivasi belajar siswa
SMK.
5 Anjarwati et al. Pocket book digital berbasis Pemahaman Konsep
2020 PjBL menggunakan Matematis Siswa SMP
geogebra (flip pdf corporate
edition dan website 2 apk
builder pro).
6 Hotimabh et al. Multimedia interaktif Kemampuan
2021 berbasis Macromedia Flash. komunikasi matematis
siswa SD
7 Pixyoriza et al. Modul Digital Berbasis Kemampuan Pemecahan
2022 STEM menggunakan Masalah siswa SMP
Microsoft Office dan Flip
PDF Professional.
8 Cahyanindya & PUPPY (Puzzle Pembuktian Pemahaman konsep
Mampouw Pythagoras) Berbasis Adobe teorema Pythagoras
2020 Flash CS6. untuk SMP
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No Nama Penulis Media yang digunakan Kemampuan matematis
Tahun Publikasi yang difokuskan.
9 Arifin et al. Media pembelajaran Kemampuan spasial
2020 berbasis STEM (berupa matematis siswa SMK.
Marker berbentuk kubus
dengan kode QR, Aplikasi
Android berbasis AR, dan
Buku Panduan.
10 Amalia et Pengembangan Media Kemampuan
al. Pembelajaran Berbasis Pemahaman Konsep
2022 Smart Apps Creator Matematis siswa di SD
11 Azmi et al. Media Pembelajaran Keaktifan siswa dan
2024 Interaktif PowerPoint motivasi siswa SMP.
Berbasis Classpoint
12 Puspaningrum et al. Buku Digital Interaktif Kemampuan spasial
2021 Berbasis Pendekatan matematis siswa SMP.
Matematika Realistik
13 Kusumadewi et al. Media Komik Matematika ~ Minat belajar dan
2022 Digital pemahaman konsep
siswa SD.
14 Faiq & Fiangga Media Interaktif Berbasis Minat dan motivasi
2023 RME Menggunakan Adobe  belajar matematika
Animate siswa SMP.
15 Faatin & Rusnilawati ~ Media Digital Wordwall Motivasi dan hasil
2022 (Game interaktif online) belajar siswa SD
16 Marthani & Ratu Media pembelajaran digital  Hasil belajar siswa SMP.
2022 berbasis Adobe Animate CC
berbasis Android.
17 Nabilla et al. E-LKPD interaktif Kemampuan literasi
2022 matematika berbasis literasi  digital siswa SMP.
digital
18 Niemi & Niu Digital Storytelling (DST) Self-efficacy dalam
2022 melalui smartphone/tablet pembelajaran
dan video editing matematika siswa SD.
19 Yasona & Gonzales Aplikasi teknologi digital Keterampilan
2022 (Digi-tech apps) seperti matematika siswa SMP
Desmos, GeoGebra,
Mathway, dan Photomath.
20 Shcherbatykh & Perangkat lunak Pembentukan
Lykova “Mathematical Constructor” pandangan dunia
2022 menggunakan Web stokastik yaitu motivasi,
resources berupa Wolfram  persepsi intuitif,
Alpha, Wolfram penerimaan rasional
Demonstrations Project. logis.
21 Palomares-Ruiz et al. ~ Penggunaan wiki kelas dan ~ Motivasi dan prestasi
2020 perangkat lunak Cabri, belajar siswa SMP.
GeoGebra, dan Descartes.
22 Isnaintri & Nindiasari  Pembelajaran Self Kemampuan
2023 Organized Learning komunikasi matematis
Environment (SOLE) siswa SMP.

berbantuan PhetSimulation
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No Nama Penulis Media yang digunakan Kemampuan matematis
Tahun Publikasi yang difokuskan.
23 Siregar et al. LKPD digital yang Kemampuan Pemecahan
2023 dilengkapi dengan video Masalah Matematis
edukasi, animasi, simulasi,  Siswa SMA
modul interaktif, grafik, dan
forum diskusi online dalam
model PBL.
24 Retno Irnawati et al. Gamifikasi dalam Motivasi belajar siswa
2024 pembelajaran SMP.
menggunakan: Kahoot
(menyampaikan materi),
Live Worksheet (latihan
soal), Quizizz (penilaian
proses belajar).
25 Fauziyyah & Nurjanah Media game edukasi Kemampuan berpikir
2024 Wordwall dalam kritis siswa SMP
pembelajaran statistika.
26 Nafsiah & Siregar Media dengan aplikasi Kemampuan pemecahan
2023 Smart Apps Creator (SAC)  masalah matematis
yang berbasis pendekatan siswa SMP.
(RME).
27 Sudiansyah et al. Microsoft Teams sebagai Kemampuan pemecahan
2022 kelas digital dan aplikasi masalah matematis

Wolfram Alpha

siswa SMK

Berdasarkan hasil review, pada Tabel 3 juga disajikan distribusi media digital
menurut jenjang pendidikan. Tabel 3 diharapkan dapat memberikan gambaran media
yang tepat untuk masing-masing jenjang Pendidikan atau mengeksplor media digital

yang berbeda.

Tabel 3. Distribusi media digital menurut jenjang pendidikan

Jenjang Pendidikan

Media Digital yang Digunakan

Jumlah Studi

SD Multimedia interaktif (Macromedia Flash),

5 Studi

Smart Apps Creator, Komik Matematika
Digital, Wordwall (Game Online), Digital

Storytelling (DST)

SMP

PowerPoint Classpoint, pocket book digital 15 Studi
berbasis PjBL, modul digital STEM, animasi

Adobe Animate, E-LKPD interaktif,

Wordwall, GeoGebra, Desmos,

Quizizz/Kahoot, PhetSimulation, komik digital

berbasis RME

SMA

Google Classroom + GeoGebra, LKPD digital 4 Studi

berbasis PBL dan video edukasi, buku digital
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Jenjang Pendidikan Media Digital yang Digunakan Jumlah Studi
SMK Assemblr Edu (AR 3D), Media STEM berbasis 3 Studi
Marker AR + Android, Microsoft Teams +
Wolfram Alpha

Pertanyaan penelitian yang pertama tentang jenis teknologi atau media yang
digunakan dalam pembelajaran matematika. Berdasarkan Tabel 1 menunjukkan jenis
teknologi atau media yang digunakan dalam pembelajaran matematika sangat
beragam, hal ini menandakan perkembangan signifikan dalam pemanfaatan media
digital di kelas. Teknologi yang paling dominan meliputi (1) Aplikasi Presentasi dan
Multimedia Interaktif, seperti PowerPoint berbasis Classpoint (Azmi et al., 2024) dan
Power Director (Yuliastuti & Sholihah, 2021), terbukti efektif dalam meningkatkan
keaktifan dan komunikasi matematis siswa. (2) Aplikasi Khusus Matematika, seperti
GeoGebra, Desmos, Mathway, dan Photomath membantu dalam visualisasi dan
eksplorasi konsep, meningkatkan keterampilan analitis dan komputasi siswa (Yasona
& Gonzales, 2022). (3) Augmented Reality dan 3D Learning, digunakan dalam media
seperti Assemblr Edu dan media berbasis QR marker (Arifin et al., 2020; Dewi et al.,
2022) untuk memperkuat pemahaman spasial. (4) Game Edukasi dan Gamifikasi,
seperti Wordwall, Quizizz, Kahoot, dan Live Worksheet, efektif dalam meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa (Faatin & Rusnilawati, 2022; Retno Irnawati et al.,
2024). (5) E-Modul dan E-LKPD Interaktif, termasuk media berbasis literasi digital
dan animasi (Nabilla et al., 2022; Siregar et al., 2023), mendukung pembelajaran
mandiri serta pemecahan masalah. (6) Digital Storytelling dan Komik Interaktif,
meningkatkan minat dan self-efficacy siswa terhadap matematika (Kusumadewi et al.,
2022; Niemi & Niu, 2021). (7) Platform Kolaboratif dan LMS, seperti Microsoft Teams
dan Google Classroom, mendukung pembelajaran sinkron dan asinkron dengan
integrasi aplikasi matematika (Pianda & Rahmiati, 2020; Sudiansyah et al., 2022).

Pertanyaan penelitian kedua berkaitan dengan kemampuan matematis yang
difokuskan dalam penggunaan media digital. Penelitian menunjukkan bahwa media
digital digunakan untuk meningkatkan berbagai aspek kemampuan matematis siswa.
(1) Pemahaman Konsep, menjadi aspek yang paling sering diteliti, terlihat pada
pengembangan media seperti Smart Apps Creator, buku digital, dan video interaktif
(Amalia et al., 2022; Komarudin et al., 2021). (2) Pemecahan Masalah Matematis,
difokuskan dalam beberapa artikel yang menggunakan media berbasis STEM dan
RME, serta pemantaatan Wolfram Alpha (Siregar et al., 2023; Sudiansyah et al., 2022).
(3) Komunikasi Matematis, ditingkatkan melalui media interaktif seperti
PhetSimulation dan Macromedia Flash (Hotimah et al., 2021; Isnaintri & Nindiasari,
2023). (4) Kemampuan Spasial, dikembangkan melalui media berbasis AR dan
pendekatan realistic (Arifin et al., 2020; Puspaningrum et al., 2021). (5) Motivasi,
Minat, dan Self-Efficacy, ditingkatkan melalui penggunaan media yang menarik
seperti digital storytelling dan gamifikasi (Niemi & Niu, 2021; Retno Irnawati et al.,
2024). (6) Kemampuan Berpikir Kritis dan Kreativitas, dibahas melalui penggunaan
GeoGebra dan game edukasi (Fauziyyah & Nurjanah, 2024; Pianda & Rahmiati,
2020).

Hasil review ini juga menunjukkan bahwa guru memanfaatkan teknologi sesuai
tujuan pedagogis, bukan hanya memasukkan teknologi begitu saja. GeoGebra
digunakan khusus untuk representasi fungsi & geometri, bukan hanya media visual
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biasa. Gamifikasi digunakan khusus untuk menguatkan motivasi dan interaksi kelas.
Artinya, guru telah melakukan integrasi T-P-C secara selaras, bukan parsial. Sejalan
dengan teori TPACK (Mishra & Koehler,2006) yang menyatakan bahwa guru perlu
menguasai tiga domain kompetensi yang saling beririsan yaitu (1) Technological
Knowledge (TK) berupa penguasaan media digital. (2) Pedagogical Knowledge (PK)
berupa strategi pembelajaran. Content Knowledge (CK) berupa materi matematika.

Konstruktivisme (Vygotsky, 1978) menekankan bahwa pengetahuan dibangun
secara aktif oleh siswa, bukan diberikan oleh guru. Pembelajaran yang efektif terjadi
melalui interaksi, eksplorasi, dan scaffolding dalam ZPD (Zone of Proximal
Development). Sejalan dengan teori konstruktivisme, hasil SLR ini menunjukkan
bahwa E-LKPD interaktif, modul digital, dan platform kolaboratif (Google Classroom,
Microsoft Teams) memungkinkan siswa membangun pemahamannya sendiri, bukan
hanya menerima informasi (Pianda & Rahmiati, 2020; Sudiansyah et al., 2022). Media
berbasis PBL dan RME (Siregar et al., 2023; Faiq & Fiangga, 2023) memberi masalah
kontekstual sehingga memicu konstruksi pengetahuan. Secara umum hasil SLR
menunjukkan bahwa penggunaan media digital selaras langsung dengan prinsip
konstruktivisme: siswa aktif, eksploratif, reflektif, dan kolaboratif dalam membangun
pengetahuan.

Berdasarkan hasil review, dapat disimpulkan beberapa implikasi penting. (1)
Pentingnya diversifikasi media, guru perlu memanfaatkan berbagai bentuk media
digital agar pembelajaran lebih adaptif terhadap karakteristik siswa dan materi. (2)
Integrasi literasi digital, media seperti E-LKPD dan aplikasi digital menekankan
pentingnya penguasaan teknologi oleh guru dan siswa dalam pembelajaran
matematika (Nabilla et al., 2022). (3) Penguatan kompetensi abad 21, penggunaan
teknologi digital mendorong keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, dan komunikasi
dalam konteks matematika (Sudiansyah et al., 2022). (4) Pengembangan media
kontekstual, media seperti komik digital dan video interaktif membantu menuangkan
konsep abstrak dalam kehidupan nyata (Kusumadewi et al., 2022). (5) Dukungan
terhadap pembelajaran mandiri dan fleksibel, aplikasi Android dan modul digital
memungkinkan siswa belajar kapan saja dan di mana saja tanpa batasan ruang dan
waktu (Marthani & Ratu, 2022).

Hasil review sistematis ini memperlihatkan peran strategis teknologi digital
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Transformasi teknologi yang
dilakukan sebagai inovasi yang relevan dengan kebutuhan siswa dan perkembangan
zaman.

SIMPULAN DAN SARAN

Studi literatur sistematis ini mengungkap bahwa transformasi digital dalam
pembelajaran matematika telah menghasilkan keragaman media dan pendekatan yang
signifikan. Teknologi digital yang digunakan meliputi aplikasi presentasi interaktif,
media berbasis Augmented Reality, aplikasi khusus matematika, platform kolaboratif
digital, serta game edukasi dan storytelling digital. Media-media tersebut terbukti
mendukung pembelajaran yang lebih menarik, fleksibel, dan kontekstual.

Aspek kemampuan matematis yang banyak difokuskan dalam pengunaan media
yaitu meningkatkan pemahaman konsep, kemampuan pemecahan masalah,
komunikasi matematis, kemampuan spasial, berpikir kritis, serta aspek afektif seperti
motivasi, minat, dan self-efficacy siswa. Peningkatan kemampuan tersebut diperoleh
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melalui media yang dirancang secara interaktif, representatif, dan berbasis konteks
nyata.

Hasil review literatur pada penelitian ini menambah pengetahuan tentang jenis
media digital serta kemampuan matematis yang difokuskan dalam pengunaan media
tersebut. Literatur review sebelumnya hanya berfokus pada salah satu media digital,
sehingga hasil ini merupakan suatu kebaruan dalam penerapan media digital yang tepat
dalam pembelajaran matematika. Implikasi dari temuan ini menunjukkan pentingnya
integrasi teknologi yang selaras dengan kebutuhan siswa dan tuntutan kompetensi
abad ke-21. Media digital tidak hanya memperkaya strategi pembelajaran, tetapi juga
membuka peluang pembelajaran mandiri, kolaboratif, dan bermakna.
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