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Abstrak. Kemampuan berpikir matematis (penalaran, pemecahan masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif, dan 

komunikasi matematis) merupakan kemampuan utama yang perlu dimiliki oleh siswa dalam menghadapi 

tantangan di abad ke-21. Namun, berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan ini masih belum 

berkembang secara optimal pada siswa, sehingga diperlukan strategi pembelajaran yang mampu menjawab 

tantangan tersebut. Sejalan dengan berkembangnya teknologi digital, media pembelajaran berbasis digital dinilai 

memiliki peran yang strategis dalam mendukung penguatan kemampuan-kemampuan tersebut. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengkaji kontribusi media digital dalam meningkatkan kemampuan berpikir matematis siswa 

melalui pendekatan Systematic Literature Review terhadap 25 artikel ilmiah yang diterbitkan pada tahun 2022-

2025. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian berfokus pada peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis melalui berbagai media digital seperti Geogebra, Google Classroom, VBA Excel, 

Quizizz, Canva, hingga video pembelajaran dan e-modul. Media-media tersebut terbukti efektif dalam 

meningkatkan berbagai aspek berpikir matematis siswa karena memiliki fitur interaktif, visualisasi konsep, dan 

fleksibilitas pembelajaran. Selain mendukung pencapaian hasil belajar kognitif, media digital juga berkontribusi 

dalam membangun keterampilan 4C (critical thinking, creativity, communication, dan collaboration). Dengan 

demikian, integrasi media digital dalam pembelajaran matematika merupakan strategi penting untuk mendorong 

pengembangan kemampuan berpikir matematis secara komprehensif dan kontekstual.  

Kata Kunci: Kemampuan Matematis, Media Digital, Literature Review. 

Abstract. Mathematical thinking skills (reasoning, problem-solving, critical thinking, creative thinking, and 

mathematical communication) are important skills for students to have in facing the challenges of the 21st century. 

However, various research results show that this ability is still not optimally developed in students, so learning 

strategies that are able to answer these challenges are needed. Along with the development of digital technology, 

digital-based learning media is considered to have a strategic role in supporting the strengthening of these abilities. 

This study aims to examine the contribution of digital media in developing students' mathematical thinking skills 

through a Systematic Literature Review approach of 25 scientific articles published in 2022-2025. The results 

showed that most studies focused on improving mathematical problem-solving skills through various digital media 

such as Geogebra, Google Classroom, Excel VBA, Quizizz, Canva, to learning videos and e-modules. These media 

have proven to be effective in improving various aspects of students' mathematical thinking due to their interactive 

features, concept visualization, and learning flexibility. In addition to supporting the achievement of cognitive 

learning outcomes, digital media also contributes to building 4C skills (critical thinking, creativity, 

communication, and collaboration). Thus, the integration of digital media in mathematics learning is an important 

strategy to encourage the development of mathematical thinking skills comprehensively and contextually. 

Keywords: Mathematical Ability, Digital Media, Literature Review. 

 Pendahuluan 

Kemampuan berpikir matematis adalah kemampuan seseorang dalam hal menggunakan 

pengetahuan dan pemahaman matematika untuk memecahkan masalah, mengemukakan ide, 

dan melakukan penarikan kesimpulan logis secara sistematis (Rachmawati et al., 2023). 

Kemampuan ini mencakup berbagai aspek berpikir seperti penalaran, pemecahan masalah, 

berpikir kritis, berpikir kreatif, dan komunikasi matematis. Kemampuan berpikir matematis 

dapat dikatakan sebagai kemampuan yang sangat penting dan  harus dimiliki oleh siswa untuk 

menghadapi tantangan di abad ke-21 ini. Dalam konteks pembelajaran modern, kemampuan 
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berpikir matematis berkontribusi besar dalam pengembangan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi (higher order thinking skills) siswa yang sangat penting untuk mengikuti perkembangan 

zaman. 

Sejalan dengan kemajuan teknologi digital, dunia pendidikan mengalami transformasi 

yang cukup signifikan, terutama dalam hal media pembelajaran. Penggunaan media digital 

menjadi kebutuhan yang mendesak untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, khususnya 

di bidang matematika. Media digital memungkinkan penyajian materi yang lebih interaktif, 

visual dan fleksibel, serta memfasilitasi pembelajaran berbasis pemecahan masalah dan 

eksplorasi konsep-konsep abstrak (Puspitasari & Rayungsari, 2024). Karakteristik media digital 

seperti simulasi, animasi, dan permainan edukatif dapat mendorong siswa untuk menganalisis, 

mengevaluasi, dan merumuskan strategi pemecahan masalah secara mandiri. Kegiatan-kegiatan 

tersebut secara langsung berkontribusi pada pengembangan kemampuan berpikir matematis, 

seperti berpikir kritis, berpikir logis, dan kemampuan bernalar. Dengan demikian, integrasi 

media digital tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga menjadi salah satu strategi 

yang penting dalam memperkuat kemampuan berpikir matematis siswa secara lebih mendalam 

dan terstruktur. 

Berbagai studi tinjauan literatur yang sistematis telah dilakukan untuk menguji efektivitas 

media digital dalam pembelajaran matematika. Media digital, seperti aplikasi interaktif, media 

berbasis web, dan animasi, dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa terhadap 

penguasaan konsep matematika (Prasetyo, 2025). Sementara itu, dalam penelitian lainnya 

menekankan peran video animasi untuk membantu siswa sekolah dasar memahami konsep 

matematika melalui pendekatan visual dan cara yang menyenangkan (Lestari et al., 2023). 

Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa media digital tidak hanya meningkatkan 

pengalaman belajar, tetapi juga memiliki potensi yang kuat dalam membentuk kemampuan 

berpikir matematis siswa. 

Namun, sebagian besar penelitian terdahulu masih berpusat terhadap efektivitas media 

digital secara umum dalam pembelajaran, tanpa secara eksplisit meninjau dampaknya terhadap 

kemampuan berpikir matematis secara mendalam. Pada dasarnya, penelitian ini memiliki 

tujuan yang spesifik, yaitu mengeksplorasi bagaimana media digital berkontribusi pada 

pengembangan kemampuan berpikir matematis siswa. Penelitian ini juga melihat berbagai jenis 

media digital yang digunakan dalam pembelajaran matematika. 

Selain itu, dalam menghadapi tantangan abad ke-21, siswa harus memiliki keterampilan 

4C (critical thinking, creativity, communication, dan collaboration). Keempat keterampilan ini 

sangat relevan dengan pembelajaran matematika karena dapat mendorong siswa untuk berpikir 

logis, kreatif, bekerja sama, dan mampu mengkomunikasikan ide-ide matematika secara efektif. 

Media digital dapat menjadi sarana yang mendukung pengembangan kemampuan 4C tersebut 

secara terintegrasi, sehingga pembelajaran matematika menjadi lebih bermakna dan kontekstual 

(Fajri et al., 2024). 

Berdasarkan urgensi tersebut, peneliti tertarik untuk mengkaji bagaimana teknologi 

pendidikan berperan dalam memfasilitasi pengembangan kemampuan berpikir matematis. 

Penelitian ini dilakukan melalui pendekatan Systematic Literature Review untuk mengkaji 

berbagai bentuk kegiatan pembelajaran yang difasilitasi oleh teknologi pendidikan. Dalam 

penelitian ini, peneliti berkeinginan untuk mengetahui seberapa efektivitas penerapan teknologi 

pendidikan dapat mendukung pengembangan kemampuan berpikir matematis berdasarkan hasil 

kajian artikel ilmiah yang relevan.  

 Metode Penelitian 

Penelitian ini akan berfokus mengkaji penelitian sebelumnya, pendekatan yang 

digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR). Pendekatan Systematic Literature 

Review (SLR) merupakan pendekatan penelitian yang digunakan untuk mengidentifikasi, 

https://doi.org/10.30605/proximal.v8i3.6070


Proximal: Jurnal Penelitian Matematika dan Pendidikan Matematika 

ISSN 26158132 (cetak) 

ISSN 26157667 (online) 

    Halaman 935 dari 943 

https://doi.org/10.30605/proximal.v8i3.6070      Volume 8 Nomor 3, Tahun 2025 

mengevaluasi, dan menginterpretasikan seluruh hasil studi yang berkaitan dengan suatu topik 

tertentu secara sistematis (Anggraeni et al., 2024). Penelitian ini bertujuan untuk 

mengklasifikasikan, menganalisis, dan menggabungkan hasil penelitian sebelumnya untuk 

mengetahui kemampuan matematis siswa melalui penggunaan media digital dalam 

pembelajaran matematika. Dalam metode ini, peneliti melakukan pemahaman, penelaahan, 

evaluasi, dan interpretasi terhadap hasil-hasil penelitian yang telah dikumpulkan, yang relevan 

dengan topik kemampuan berpikir matematis. Kajian literatur dilaksanakan oleh peneliti secara 

terstruktur dan sistematis.  

Peneliti memulai kajian ini dengan menghimpun artikel-artikel jurnal terbitan tahun 2022 

hingga 2025 sebagai dasar pendukung penelitian. Untuk menyeleksi dan menelusuri literatur 

secara sistematis, penelitian ini menggunakan diagram PRISMA (Preferred Reporting Items 

for Systematic Reviews and Meta-Analyses) sebagai panduan dalam proses identifikasi, 

penyaringan, dan pemilihan artikel yang relevan (Haddaway et al., 2022). Proses seleksi 

literatur yang dilakukan peneliti divisualisasikan melalui diagram PRISMA (Gambar 1).  

 
Gambar 1 Diagram PRISMA  

Proses penelusuran referensi dalam studi ini mengikuti alur PRISMA yang meliputi 

empat tahap, yaitu identifikasi, penyaringan, penilaian eligibilitas, dan inklusi. Pada tahap 

identifikasi, sebanyak 250 artikel berhasil ditemukan yang terdiri dari 200 artikel yang diambil 

melalui aplikasi Publish or Perish sebagai sumber dari basis data, dan 50 artikel lainnya berasal 

dari sumber lain yang dikategorikan sebagai registers. Sebelum dilakukan penyaringan, 

sebanyak 80 artikel dihapus karena merupakan duplikat sebanyak 30 artikel, ditandai tidak 

layak oleh alat otomatis sebanyak 40 artikel, dan dihapus karena alasan lain sebanyak 10 artikel, 

sehingga tersisa 170 artikel yang disaring secara manual. Dari proses penyaringan ini, 20 artikel 

dikeluarkan karena tidak relevan, dan 150 artikel dilanjutkan ke tahap permintaan pengambilan. 

Namun, dari jumlah tersebut, 15 artikel tidak berhasil diperoleh, sehingga hanya 135 artikel 

yang dapat dinilai kelayakannya. Dalam proses penilaian, sebanyak 110 artikel dikeluarkan 

karena tidak memenuhi kriteria, yaitu berupa buku 1, tidak sesuai dengan subjek ada 22 artikel, 

bukan merupakan penelitian ada 12 artikel, serta tidak relevan dengan topik ada 75 artikel. Pada 

akhirnya, sebanyak 25 artikel yang memenuhi kriteria dimasukkan ke dalam tinjauan Pustaka 

sistematik beserta hasil dari artikel-artikel tersebut. 
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 Hasil Penelitian dan Pembahasan 

1. Hasil Penelitian 

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam mendukung peningkatan 

kemampuan matematis siswa. Hasil kajian terkait bagaimana media pembelajaran dapat 

meningkat kemampuan matematis dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel  1. Kajian Literatur 

Peneliti dan Tahun 
Kemampuan 

Matematis 
Media Alasan Efektivitas 

(Prayudho, 2024) 

Kemampuan 

berpikir kreatif 

matematis 

Google Classroom 

Efektif, karena sebagian besar siswa 

mencapai kategori kreatif dan cukup 

kreatif serta menunjukkan hasil baik 

pada tiap aspek berpikir kreatif. 

(Nurcahyandi et al., 

2024) 

Kemampuan 

berpikir kritis 

matematis 

Media MAGE 

Efektif, karena ada perbedaan 

signifikan antar model dan 

peningkatan kemampuan pada 

kategori sedang. 

(Ariyanto et al., 2024) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis siswa 

Media SWOTE-

MATH 

Efektif, karena hasil lebih baik dari 

pembelajaran langsung dan 

peningkatan kategori sedang. 

(Ariyanti & Sugandi, 

2022) 

Kemampuan 

pemahaman 

matematis 

Media ICT 

(Information and 

Communication 

Technology) 

Efektif karena ada peningkatan 

signifikan dalam hasil belajar dan 

persentase ketuntasan pada setiap 

siklus. 

(Pamungkas et al., 2022) 

Kemampuan 

berpikir logis 

matematis 

Media 

pembelajaran 

aplikasi rumah 

bangun datar 

Efektif karena melibatkan siswa 

dalam pemecahan masalah nyata 

yang memperdalam pemahaman 

konsep. 

(Mukarromah et al., 

2025) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Sevima 

Edlink 

Efektif karena memiliki kualitas 

yang baik dan Belief in Mathematics 

berpengaruh sebesar 16,6% terhadap 

kemampuan tersebut. 

(Setiawati et al., 2024) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Platform 

Book Creator 

Efektif karena meningkatkan hasil 

belajar, mendorong ketuntasan, serta 

menciptakan suasana kelas yang 

interaktif dan meningkatkan 

semangat siswa. 

(Azzahra et al., 2024) 

Kemampuan 

penalaran dan 

keaktifan belajar 

Media Visual 

Basic for 

Application 

(VBA) Excel 

Efektif karena meningkatkan 

penalaran matematis dan keaktifan 

belajar siswa melalui pemecahan 

masalah kontekstual berbasis 

teknologi. 

(Meilani et al., 2024) 

Kemampuan 

pemahaman konsep 

matematis 

Media E-Komik 

Efektif karena menyajikan materi 

secara visual dan menarik, sehingga 

memudahkan siswa memahami 

konsep dan meningkatkan 

keterlibatan belajar. 

(Surya et al., 2025) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematika 

Media 

Liveworksheet 

Efektif karena menghasilkan 

perbedaan signifikan dibanding 

pembelajaran langsung, dengan 

keunggulan rata-rata pada kategori 

sedang. 
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(Ilfa et al., 2024) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Audiovisual 

Efektif karena hasil uji Paired 

Sample T-Test yang menunjukkan 

perbandingan rata-rata skor dari 

pretest dan posttest. 

(Fatihah & Yahfizham, 

2024) 

Kemampuan 

pemecahan 

matematis  

Media Geogebra 

Efektif karena berdampak positif 

dan lebih unggul dalam 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis  

(Widiawati et al., 2022) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Edugame 

Interaktif Nearpod 

Efektif karena terbukti mampu 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis 

siswa yang sebelumnya berada pada 

kategori kurang menjadi tinggi.  

(Pardede et al., 2023) 

Kemampuan 

berpikir kritis 

matematis 

Media Canva 

Efektif karena berpengaruh sebesar 

72% pada kemampuan berpikir kritis 

matematis siswa. 

(Sibarani et al., 2024) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Video 

Pembelajaran 

Efektif karena memberikan 

pengaruh tinggi dan konsisten dalam 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis 

siswa. 

(Siregar et al., 2023) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media LKPD 

Digital 

Efektif karena mampu mendorong 

keterlibatan aktif, motivasi belajar, 

dan pemahaman konsep secara 

mendalam. 

(Amalia et al., 2025) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis  

Media E-Modul 

Berbantuan 

Kalkulator 

Saintifik 

Efektif karena valid, praktis, dan 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis yang 

signifikan. 

(Jihanifa et al., 2023) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media 

MONKABICO 

Efektif karena menghasilkan 

peningkatan kemampuan yang lebih 

tinggi dan perbedaan signifikan 

secara statistik. 

(Aeni et al., 2024) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Visual 

Basic for 

Applications Excel 

(VBA) 

Efektif karena meningkatan 

kemampuan pemecahan masalah 

yang lebih baik daripada  

pembelajaran saintifik. 

(Joanna & Anwar, 2024) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media 

Baamboozle 

Efektif karena terdapat pengaruh 

signifikan pada kemampuan 

pemecahan masalah dan motivasi 

siswa. 

(Pratiwi et al., 2024) 
Kemampuan literasi 

matematis 

Media Digital 

Nearpod  

Efektif karena perbedaan signifikan 

dalam keterampilan literasi 

matematis siswa antara kelompok 

yang menggunakan media digital 

Nearpod dan yang tidak. 

(Manalu et al., 2025) 

Kemampuan 

berpikir kritis 

matematis 

Media Digital 

Quizizz 

Efektif karena memiliki pengaruh 

signifikan pada kemampuan berpikir 

kritis matematis siswa. 

(Sihombing et al., 2024) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Powtoon 

Efektif karena hasil yang sangat 

layak dalam hal validitas, 

kepraktisan, dan meningkatnya 

kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa. 
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(Telaumbanua et al., 

2023) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Powerpoint 

Efektif karena valid, praktis, dan 

dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis 

siswa secara signifikan. 

(Guntur et al., 2025) 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis 

Media Artificial-

Slidesgo 

Efektif karena terdapat peningkatan 

signifikan pada kemampuan 

pemecahan masalah siswa dengan 

nilai signifikansi 0,000. 

2. Pembahasan 

Berdasarkan analisis dari 25 penelitian terbaru yang dilakukan dalam kurun waktu 2022-

2025 menyatakan bahwa media pembelajaran mempunyai peran yang signifikan dalam 

meningkatkan berbagai kemampuan matematis siswa. Sebagian besar penelitian berfokus pada 

kemampuan pemecahan masalah matematis, yang merupakan fokus utama dalam 16 dari 25 

penelitian yang sudah dikaji. Hal ini membuktikan bahwa pemecahan masalah dianggap 

sebagai kemampuan penting dalam pembelajaran matematika yang membutuhkan penguatan 

melalui penggunaan media yang tepat. Distribusi fokus kemampuan matematis dari masing-

masing penelitian dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2 Distribusi jenis kemampuan matematis yang ditingkatkan oleh media pembelajaran. 

 

Selain kemampuan pemecahan masalah, kemampuan berpikir kritis matematis juga 

cukup banyak dikaji, yaitu sebanyak tiga penelitian. Kemampuan ini penting karena 

mencerminkan kapasitas siswa dalam menganalis, mengevaluasi, dan mengambil keputusan 

dalam konteks permasalahan matematis (Nurcahyandi et al., 2024; Pardede et al., 2023; dan 

Manalu et al., 2025). Kemampuan lainnya yang dikaji dan diteliti, diantaranya: kemampuan 

berpikir kreatif (Prayudho, 2024), kemampuan berpikir logis (Joanna & Anwar, 2024), 

kemampuan pemahaman konsep (Ariyanti & Sugandi, 2022; dan Meilani et al., 2024), serta 

literasi matematis (Pratiwi et al., 2024). Semua penelitian tersebut menunjukkan hasil yang 

signifikan pada peningkatan hasil belajar siswa.  

Media pembelajaran yang dimanfaatkan dalam penelitian-penelitian tersebut sangat 

beragam, mencakup media digital berbasis aplikasi (seperti Geogebra, Nearpod, Google 

Classroom, Quizizz, dan VBA Excel), media audiovisual (seperti Powtoon, dan Video 

Pembelajaran), media interaktif (seperti Book Creator, Canva, Liveworksheet, dan 
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Baamboozle), serta e-modul dan LKPD digital. Beberapa media yang lainnya seperti Sevima 

Edlink, SWOTE-MATH, dan MONKABICO merupakan inovasi berbasis teknologi edukasi 

yang dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran matematika yang kontekstual dan 

partisipatif. 

Efektivitas media-media ini didukung oleh hasil berbagai pendekatan metodologis dalam 

penelitian, seperti penggunaan uji statistik (misalnya Paired Sample T-Test), analisis 

peningkatan skor pretest dan posttest, hingga evaluasi kualitas media melalui validitas dan 

kepraktisan. Hasil penelitian di atas menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata, 

pergeseran kategori yang telah berubah dari kurang menjadi sedang atau tinggi, dan pengaruh 

signifikan terhadap aspek afektif siswa seperti keaktifan, motivasi, dan keterlibatan dalam 

proses pembelajaran. Misalnya, Penggunaan Google Classroom terbukti efektif dalam 

mendorong kemampuan berpikir kreatif karena memungkinkan siswa dapat mengeksplorasi ide 

dan solusi dengan fleksibel (Prayudho, 2024). Sedangkan pada penelitian lainnya penggunaan 

media VBA Excel mampu menggabungkan teknologi pemrograman sederhana dengan konsep-

konsep matematis yang membutuhkan pemecahan masalah tingkat tinggi (Aeni et al., 2024). 

Di sisi lain, beberapa media bukan hanya meningkatkan kemampuan kognitif akan tetapi 

juga aspek sosial dan emosional siswa. Misalnya, penggunaan media Canva dalam 

pembelajaran kolaboratif dapat mendorong interaksi siswa secara kreatif sekaligus 

mengoptimalkan kemampuan berpikir kritis (Pardede et al., 2023). Pada penenelitian lainnya 

penggunaan media Liveworksheet dan Nearpod juga dinilai efektif dalam meningkatkan 

keterampilan literasi dan komunikasi matematis siswa melalui pendekatan berbasis pada latihan 

aktif dan umpan balik langsung (Surya et al., 2025 dan Pratiwi et al., 2024).  

Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi praktik pendidikan, terutama 

dalam mendorong guru untuk mengintegrasikan media digital yang tepat dalam pembelajaran 

matematika. Penggunaan media Nearpod, Canva, atau VBA Excel dapat membantu 

meningkatkan keterlibatan siswa, mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, dan 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih kontekstual. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi 

dasar bagi para pembuat kebijakan untuk menyelenggarakan pelatihan guru, pengembangan 

kurikulum, dan penyediaan infrastruktur teknologi yang mendukung pembelajaran digital. 

Meskipun semua penelitian menunjukkan hasil yang positif, ada beberapa keterbatasan 

metode yang perlu diperhatikan. Perbedaan desain eksperimen murni, dapat mempengaruhi 

validitas dan generalisasi hasil penelitian. Selain itu, konteks penerapan media termasuk 

lingkungan sekolah, tingkat pendidikan, kesiapan teknologi, dan kompetensi guru yang 

beragam, sehingga hasilnya mungkin tidak dapat diterapkan secara luas. Beberapa penelitian 

juga dilakukan dalam jangka waktu yang terbatas dan menggunakan sampel yang kecil, serta 

tidak mempertimbangkan faktor individu siswa seperti gaya belajar, latar belakang social-

ekonomi, atau literasi digital secara mendalam. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut dengan 

desain penelitian yang lebih panjang, melibatkan sampel yang lebih besar, dan 

mempertimbangkan variabel-variabel kontekstual sangat diperlukan agar efektivitas media 

pembelajaran terhadap kemampuan matematika siswa dapat dipahami secara lebih 

menyeleluruh dan berkesinambungan. 

 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil kajian literatur, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran terbukti 

efektif untuk meningkatkan berbagai kemampuan matematis siswa, terutama kemampuan 

pemecahan masalah, yang menjadi fokus utam sebagian besar penelitian. Media yang 

digunakan, baik digital, interaktif maupun kontekstual, mampu memberikan perubahan yang 

signifikan pada hasil belajar siswa dan keterlibatan siswa pada pembelajaran matematika. 

Dengan demikian, para guru maupun praktisi pendidikan disarankan untuk menyesuaikan 

media pembelajaran dengan tujuan dan karakteristik siswa, sementara pengembang media harus 
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terus mengembangkan media yang relevan dan aplikatif. Untuk meningkatkan kontribusi ilmiah 

dalam pendidikan matematika, peneliti selanjutnya diharapkan dapat memperluas penelitian 

mereka ke bidang matematis lain yang belum banyak diteliti serta diharapkan untuk menyelidiki 

penggunaan media di berbagai jenjang Pendidikan.  
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