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ABSTRAK

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor yang memengaruhi keberhasilan pembelajaran
matematika di sekolah dasar. Namun, motivasi belajar matematika masih menjadi tantangan
karena mata pelajaran ini sering dianggap sulit dan abstrak. Penelitian ini bertujuan
menganalisis penggunaan media digital dan model pembelajaran terhadap motivasi belajar
matematika siswa sekolah dasar serta mengidentifikasi efektivitas integrasi keduanya melalui
Systematic Literature Review (SLR). Penelitian menggunakan pedoman Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA). Data diperoleh dari Google
Scholar, Scopus, dan ScienceDirect dengan rentang publikasi 2021-2026. Berdasarkan proses
identifikasi, penyaringan, dan seleksi sesuai kriteria inklusi, diperoleh 15 artikel yang
dianalisis menggunakan content analysis dengan pendekatan sintesis naratif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media digital, seperti aplikasi pembelajaran interaktif, gamifikasi, dan
Augmented Reality, mampu meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan motivasi belajar siswa.
Selain itu, model pembelajaran yang berpusat pada siswa, khususnya Problem-Based
Learning (PBL) dan Project-Based Learning (PjBL), berkontribusi terhadap peningkatan
motivasi intrinsik melalui aktivitas pemecahan masalah. Hasil sintesis juga menunjukkan
bahwa integrasi media digital dengan model pembelajaran berpusat pada siswa lebih efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar dibandingkan dengan penerapan masing-masing secara
terpisah. Dengan demikian, integrasi keduanya dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran
untuk meningkatkan motivasi belajar matematika siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Digital, Model Pembelajaran, Motivasi Belajar, Matematika, Systematic
Literature Review

ABSTRACT

Learning motivation significantly influences the success of elementary school mathematics
education. However, keeping students motivated remains challenging, as mathematics is often
perceived as difficult and abstract. This study aims to analyze the effect of digital media and
learning models on elementary students' mathematics learning motivation and identify the
effectiveness of their integration using a Systematic Literature Review (SLR) guided by
PRISMA. Data were retrieved from Google Scholar, Scopus, and ScienceDirect (2021-2026).
Through screening and inclusion criteria, 15 articles were selected and analyzed via content
analysis with a narrative synthesis approach. Findings show that digital media (interactive
apps, gamification, Augmented Reality) enhance attention, engagement, and motivation.
Additionally, student-centered learning models, particularly Problem-Based Learning (PBL)
and Project-Based Learning (PjBL), boost intrinsic motivation through problem-solving
activities. Furthermore, integrating digital media with student-centered models is more
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effective in increasing learning motivation than applying either strategy separately, offering a
promising approach for elementary mathematics instruction

Keywords: Digital Media, Learning Models, Learning Motivation, Mathematics, Systematic
Literature Review

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar dan terencana untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi individu yang beriman, berilmu, kreatif,
dan bertanggung jawab sebagaimana tercantum dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Namun, dalam praktiknya, proses pembelajaran di
sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satu permasalahan yang sering
dijumpai adalah penggunaan metode pembelajaran yang masih didominasi oleh pendekatan
konvensional, sehingga siswa cenderung kurang aktif dalam mengikuti kegiatan belajar.
Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa, terutama pada mata
pelajaran matematika yang sering dianggap sulit, abstrak, dan kurang menarik (Rahayu et al.,
2026). Akibatnya, tidak sedikit siswa yang merasa kurang percaya diri bahkan mengalami
kecemasan ketika mengikuti pembelajaran matematika. Apabila motivasi belajar rendah,
maka proses pembelajaran menjadi kurang optimal dan materi yang dipelajari akan lebih sulit
dipahami dan diingat dalam jangka panjang.

Permasalahan tersebut sejalan dengan teori perkembangan kognitif Jean Piaget yang
menjelaskan bahwa siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret. Pada tahap
ini, siswa lebih mudah memahami konsep apabila disajikan melalui benda nyata, media
visual, atau pengalaman yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif menjadi salah satu alternatif
untuk membantu siswa memahami materi matematika. Seiring dengan perkembangan
teknologi, berbagai media digital seperti permainan edukatif, aplikasi pembelajaran, simulasi
interaktif, dan media berbasis visual dapat dimanfaatkan untuk menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik dan menyenangkan. Penggunaan teknologi tersebut juga dinilai sesuai
dengan karakteristik peserta didik saat ini yang telah terbiasa berinteraksi dengan perangkat
digital dalam kehidupan sehari-hari.

Meskipun demikian, penggunaan teknologi dalam pembelajaran tidak selalu
memberikan hasil yang optimal apabila tidak didukung oleh model pembelajaran yang sesuai.
Teknologi seharusnya tidak hanya digunakan sebagai media hiburan, tetapi juga menjadi
sarana yang dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Beberapa penelitian
terdahulu, seperti yang dilakukan oleh Susanta et al. (2023) serta Kalogiannakis et al., (2021),
menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa. Sementara itu, penelitian Liu et al. (2021) serta Setyawati & Susilo (2026)
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran yang berpusat pada siswa, seperti
Problem Based Learning maupun Project Based Learning, dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan pemahaman konsep matematika. Oleh karena itu, integrasi antara teknologi
digital dengan model pembelajaran yang tepat menjadi penting agar proses pembelajaran
tidak hanya menarik, tetapi juga mampu mendorong siswa untuk aktif memecahkan masalah
dan mencapai tujuan pembelajaran secara lebih efektif.

Walaupun berbagai penelitian telah membahas penggunaan teknologi maupun model
pembelajaran dalam pembelajaran matematika, sebagian besar penelitian masih mengkaji
kedua aspek tersebut secara terpisah. Kondisi ini menunjukkan bahwa masih terdapat peluang
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untuk mengkaji bagaimana integrasi antara teknologi digital dan model pembelajaran dapat
memberikan manfaat yang lebih optimal terhadap motivasi belajar siswa. Berdasarkan hal
tersebut, penelitian ini menggunakan metode tinjauan literatur sistematis (Systematic
Literature Review/SLR) untuk mengidentifikasi, menganalisis, dan menyintesis hasil-hasil
penelitian sebelumnya mengenai penggunaan teknologi digital dan model pembelajaran
terhadap motivasi belajar matematika pada siswa sekolah dasar. Melalui penelitian ini
diharapkan dapat diperoleh gambaran mengenai tren penelitian, landasan teoritis, serta
strategi pembelajaran yang paling efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.
Penelitian ini berangkat dari dugaan bahwa integrasi media pembelajaran berbasis teknologi
dengan model pembelajaran yang berpusat pada siswa mampu memberikan manfaat yang
lebih baik terhadap peningkatan motivasi belajar dibandingkan dengan apabila keduanya
diterapkan secara terpisah.

Berdasarkan uraian tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada sintesis yang
mengintegrasikan penggunaan media digital dengan model pembelajaran dalam
meningkatkan motivasi belajar matematika siswa sekolah dasar. Berbeda dengan penelitian
sebelumnya yang umumnya membahas kedua aspek tersebut secara terpisah, penelitian ini
menyajikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai bagaimana media digital dan model
pembelajaran saling mendukung dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

Secara teoretis, hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi dalam
bidang pendidikan dasar, khususnya mengenai integrasi media digital dan model
pembelajaran dalam pembelajaran matematika. Secara praktis, hasil penelitian ini dapat
menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam memilih media dan model pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat
menjadi masukan bagi sekolah maupun pengambil kebijakan dalam mengembangkan
pembelajaran berbasis teknologi yang lebih efektif. Dengan demikian, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran
matematika yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR), yaitu metode
penelitian yang bertujuan untuk mengidentifikasi, menelaah, dan menyintesis berbagai hasil
penelitian terdahulu secara sistematis. Dalam pelaksanaannya, penelitian ini mengacu pada
pedoman Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA)
agar proses identifikasi, seleksi, hingga pelaporan artikel dilakukan secara terstruktur dan
transparan. Penggunaan pedoman PRISMA juga membantu meminimalkan potensi bias
dalam proses pemilihan literatur serta memudahkan penelitian untuk direplikasi oleh peneliti
lain. Melalui pendekatan ini, berbagai penelitian yang relevan dianalisis untuk memperoleh
gambaran mengenai peran penggunaan teknologi digital dan model pembelajaran terhadap
motivasi belajar matematika pada siswa sekolah dasar.

Pengumpulan data dilakukan melalui penelusuran artikel ilmiah pada tiga basis data
akademik, yaitu Google Scholar, Scopus dan ScienceDirect. Penelusuran dilakukan
menggunakan kata kunci dalam bahasa indonesia dan bahasa inggris yang disesuaikan dengan
fokus penelitian, yaitu “media digital” (digital media), “model pembelajaran” (learning
model), motivasi belajar” (learning motivation), ’pembelajaran matematika” (mathematics
learning), dan ’siswa sekolah dasar” (elementary school students). Kata kunci tersebut
dikombinasikan menggunakan operator boolean (AND dan OR) untuk memperoleh artikel
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untuk memperoleh artikel yang relevan. Agar hasil penelitian mencerminkan perkembangan
penelitian terbaru, artikel yang digunakan dibatasi pada publikasi tahun 2021-2026.
Selanjutnya, artikel yang diperoleh diseleksi berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang
telah ditetapkan. Proses seleksi dilakukan melalui tahapan identifikasi, penyaringan, penilaian
kelayakan, dan inklusi sesuai dengan alur PRISMA.

Pada tahap identifikasi, artikel yang diperoleh dari hasil penelusuran dikumpulkan dan
artikel yang tidak relevan disisihkan. Tahap penyaringan dilakukan dengan menelaah judul
dan abstrak artikel untuk menentukan kesesuaiannya dengan fokus penelitian. Artikel yang
memenuhi tahap penyaringan selanjutnya diperiksa berdasarkan teks lengkap untuk menilai
kelayakannya. Kriteria inklusi meliputi: (1) artikel penelitian yang membahas penggunaan
media digital dan/atau model pembelajaran dalam pembelajaran matematika; (2) membahas
motivasi belajar siswa; (3) artikel tersedia dalam teks lengkap; dan (4) diterbitkan pada
periode 2021-2026. Kriteria eksklusi meliputi: (1) artikel yang tidak sesuai dengan fokus
penggunaan media digital atau model pembelajaran dalam pembelajaran matematika; (2)
tidak membahas motivasi belajar; (3) artikel yang tidak tersedia dalam teks lengkap; dan (4)
artikel yang bukan merupakan artikel penelitian yang relevan dengan tujuan kajian. Setelah
melalui proses identifikasi, penyaringan, dan penilaian kelayakan berdasarkan kriteria
tersebut, diperoleh sebanyak 15 artikel yang memenuhi kriteria dan digunakan sebagai
sumber data dalam penelitian ini.

Dalam penelitian ini, peneliti berperan sebagai instrumen utama yang bertugas
melakukan proses pencarian, seleksi, pengumpulan, serta analisis data dari berbagai artikel
yang telah dipilih. Untuk menjaga konsistensi dan objektivitas dalam proses pengumpulan
data, peneliti menggunakan instrumen pendukung berupa pedoman kriteria inklusi dan
eksklusi serta lembar ekstraksi data. Lembar ekstraksi data digunakan untuk mencatat
informasi penting dari setiap artikel, seperti identitas penelitian, karakteristik sampel, jenis
teknologi digital yang digunakan, model pembelajaran yang diterapkan, metode penelitian,
serta hasil penelitian yang berkaitan dengan motivasi belajar siswa. Seluruh artikel dibaca
secara menyeluruh agar informasi yang diperoleh sesuai dengan tujuan penelitian dan tidak
menghilangkan makna dari hasil penelitian asli.

Data yang telah terkumpul kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis isi
(content analysis) dengan pendekatan sintesis naratif (narrative synthesis). Pada tahap ini,
setiap artikel dianalisis untuk mengidentifikasi bentuk penerapan teknologi digital dan model
pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Selanjutnya,
hasil dari berbagai penelitian dibandingkan untuk menemukan persamaan, perbedaan, serta
kecenderungan hasil penelitian mengenai efektivitas kedua variabel tersebut dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil analisis kemudian disajikan secara deskriptif
sehingga dapat memberikan gambaran yang komprehensif mengenai temuan-temuan
penelitian sebelumnya. Berdasarkan hasil sintesis tersebut, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan rekomendasi mengenai strategi pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi
digital dengan model pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan motivasi belajar
matematika pada siswa sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review terhadap 15 artikel yang memenuhi
kriteria inklusi, diperoleh temuan bahwa motivasi belajar matematika siswa sekolah dasar
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dipengaruhi oleh tiga aspek utama, yaitu penggunaan media digital, penerapan model
pembelajaran yang berpusat pada siswa, serta integrasi antara media digital dan model
pembelajaran. Karakteristik dan temuan utama dari 15 artikel terpilih disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Karakteristik dan Temuan Artikel yang Dianalisis

Penulis dan  Media Digital / Model

No. Tahun Pembelajaran Temuan Utama
1 Kalogiannakis Media digital — Gamifikasi mendorong keterlibatan serta
et al. (2021) Gamifikasi motivasi belajar lewat unsur permainan,
tantangan, penghargaan, dan umpan balik.
2 Liuetal. (2021) Media digital — Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
Technology based  dipengaruhi oleh berbagai faktor sehingga
learning perlu disesuaikan dengan konteks dan strategi
atau model pembelajaran agar mendorong
peningkatan motivasi belajar.
3 Juliya & Media digital — Pembelajaran memakai teknologi memiliki
Herlambang Pembelajaran daring  berbagai tantangan yang perlu diperhatikan
(2021) agar proses pembelajaran tetap mendukung

keterlibatan aktif siswa.

4  Bakkeretal. @ Model pembelajaran — Menunjukkan perkembangan dan tema
(2021) Pendidikan matematika penelitian dalam pendidikan matematika
sebagai  konteks bagi  pengembangan

pembelajaran matematika.

5 Attard & Media digital — Blended Pembelajaran  berbasis  teknologi  yang
Holmes (2022) learning melibatkan siswa secara aktif mendukung
perkembangan  pendekatan  pembelajaran
matematika.
6 Susantaetal. Media digital - Media Pembelajaran interaktif mendukung
(2023) interaktif/STEM keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
matematika.
7 Hasanah et al. Media digital Penggunaan media digital menunjukkan
(2025) kecenderungan mendukung motivasi dan hasil
belajar matematika siswa sekolah dasar.
8  Lubis (2025)  Model pembelajaran — Pendekatan matematika realistik mendukung
Realistic Mathematics peningkatan motivasi belajar matematika.
Education
9 Putri et al. Media digital — Game- Pembelajaran berbasis permainan mendukung
(2025) Based Learning motivasi belajar siswa dalam pembelajaran di
era digital.
10 Abidah et al. Media digital — AR membantu visualisasi materi geometri
(2025) Augmented Reality ~ sehingga konsep matematika yang abstrak

dapat disajikan secara lebih konkret dan
menarik untuk menciptakan motivasi belajar
siswa.
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11  Martaetal. Media digital — Artificial Pemanfaatan Al memberikan alternatif
(2025) Intelligence teknologi pembelajaran yang dapat membuat
proses pembelajaran  matematika lebih
menarik.
12 Rahayuetal. Media digital + model Integrasi Quizizz dengan PBL mendukung
(2025) Quizizz dan PBL motivasi dan hasil belajar matematika.
13 Nopita et al. Media digital + model Integrasi literasi digital dan pembelajaran
(2026) Literasi digital dan ~ berdiferensiasi dikaji dalam kaitannya dengan
pembelajaran motivasi belajar siswa.
berdiferensiasi

14  Setyawati & Media digital/model =~ Penggunaan media pembelajaran  dan
Susilo (2026) pembelajaran pendekatan yang berpusat pada siswa
mendukung proses pembelajaran matematika.

15 Larno etal. Media digital + model PjBL berbasis media digital mendukung
(2026) PjBL kemampuan numerasi, pemahaman konsep,
dan motivasi intrinsik siswa.

Berdasarkan Tabel 1, hasil sintesis menunjukkan tiga pola utama, yaitu penggunaan
media digital, penggunaan model pembelajaran berpusat pada siswa, dan integrasi keduanya.
Media digital, seperti gamifikasi, media interaktif, Augmented Reality, dan Artificial
Intelligence, menunjukkan kecenderungan untuk mendukung perhatian, minat, pemahaman,
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Sementara itu, model pembelajaran
seperti Problem-Based Learning (PBL), Project-Based Learning (PjBL), dan pendekatan
berpusat pada siswa menunjukkan kecenderungan mendukung partisipasi aktif, pemecahan
masalah, kolaborasi, dan motivasi intrinsik. Beberapa artikel menunjukkan bahwa
pengintegrasian media digital dengan model pembelajaran dapat saling melengkapi, dengan
media digital mendukung interaktivitas dan visualisasi, sedangkan model pembelajaran
memberikan struktur aktivitas belajar yang lebih bermakna. Berdasarkan hasil sintesis
tersebut, perbandingan dampak bentuk intervensi pembelajaran terhadap motivasi belajar
matematika dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Perbandingan Dampak Bentuk Intervensi Pembelajaran terhadap Motivasi Belajar
Matematika Siswa

Bentuk Intervensi Karakteristik Keterbatasan / Literatur
Dampak pada Siswa Keunggulan Pendukung

Media Digital Meningkatkan Cenderung cepat Kalogiannakis et
perhatian awal dan memudar dan berisiko al. (2021);
motivasi  ekstrinsik menjadi sarana hiburan Susanta et al
melalui visualisasi. tanpa arah. (2023)

Model Membina nalar kritis Rentan membuat siswa Attard & Holmes

Pembelajaran dan pemahaman cepat lelah jika materi (2022); Setyawati
konteks dunia nyata.  tetap disajikan secara & Susilo (2026)

abstrak.
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Bentuk Intervensi Karakteristik Keterbatasan / Literatur

Dampak pada Siswa Keunggulan Pendukung
Sinkronisasi Memenuhi  seluruh Menghasilkan motivasi Rahayu et al.
Integratif (Media dimensi motivasi intrinsik yang kuat dan (2025); Larno et
Digital +Model (perhatian, relevansi, berkelanjutan serta al. (2026)
Pembelajaran) percaya diri, mereduksi  kecemasan

kepuasan). secara permanen.

Berdasarkan Tabel 2, media digital dan model pembelajaran berpusat pada siswa
menunjukkan fungsi yang berbeda tetapi saling melengkapi. Media digital terutama
mendukung aspek perhatian, interaktivitas, dan visualisasi, sedangkan model pembelajaran
memberikan struktur aktivitas yang mendorong keterlibatan aktif siswa. Integrasi keduanya
menunjukkan pendekatan yang lebih komprehensif karena teknologi digunakan untuk
mendukung proses pembelajaran, bukan hanya sebagai alat penyampaian materi. Dengan
demikian, pemanfaatan media digital perlu disesuaikan dengan model pembelajaran dan
tujuan pembelajaran agar dapat mendukung motivasi belajar matematika secara optimal.

Pembahasan
Analisis Penggunaan Media Digital terhadap Motivasi Belajar Matematika

Hasil sintesis menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian melaporkan
kecenderungan positif penggunaan media digital terhadap motivasi belajar matematika siswa
sekolah dasar. Media digital dapat meningkatkan perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan
siswa melalui penyajian materi yang lebih interaktif dan visual. Susanta et al. (2023) dan
Lubis (2025) menunjukkan bahwa media digital membantu membuat konsep matematika
lebih mudah dipahami, sedangkan Putri et al. (2025) dan Kalogiannakis et al. (2021)
menunjukkan bahwa unsur permainan, tantangan, dan umpan balik dapat meningkatkan
keterlibatan siswa. Meskipun jenis media yang digunakan berbeda, penelitian-penelitian
tersebut menunjukkan pola yang relatif sama, yaitu media digital dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik.

Temuan tersebut sejalan dengan teori motivasi ARCS dari Keller, terutama aspek
attention dan relevance, karena media digital dapat menarik perhatian sekaligus menyajikan
materi melalui pengalaman belajar yang lebih sesuai dengan karakteristik siswa. Namun,
beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi perlu disertai strategi
pembelajaran yang tepat agar perhatian siswa tetap diarahkan pada tujuan pembelajaran
(Juliya & Herlambang, 2021; Nopita et al., 2026). Hal ini menunjukkan bahwa media digital
memiliki potensi dalam mendukung motivasi, tetapi penggunaannya akan lebih bermakna
apabila ditempatkan dalam kerangka pembelajaran yang tepat.

Analisis Penggunaan Model Pembelajaran Berpusat pada Siswa

Hasil sintesis juga menunjukkan bahwa model pembelajaran berpusat pada siswa
cenderung memberikan kontribusi positif terhadap motivasi belajar matematika. PBL dan
PjBL, yang banyak ditemukan dalam penelitian yang dianalisis, memberikan kesempatan
kepada siswa untuk terlibat dalam pemecahan masalah, diskusi, eksplorasi, kerja sama, dan
penyelesaian proyek (Attard & Holmes, 2022; Liu et al., 2021). Meskipun memiliki bentuk
aktivitas yang berbeda, kedua pendekatan tersebut memiliki kesamaan dalam memberikan
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ruang kepada siswa untuk berpartisipasi aktif dan menghubungkan pembelajaran dengan
situasi yang bermakna (Setyawati & Susilo, 2026; Bakker et al., 2021).

Temuan tersebut juga dapat dijelaskan melalui teori ARCS, khususnya aspek
relevance, confidence, dan satisfaction. Ketika siswa terlibat secara langsung dalam aktivitas
pembelajaran, mereka memiliki kesempatan untuk memahami makna tugas, mengembangkan
kemampuan menyelesaikan masalah, dan memperoleh pengalaman keberhasilan. Dengan
demikian, baik media digital maupun model pembelajaran berpusat pada siswa telah banyak
menunjukkan potensi masing-masing dalam mendukung motivasi belajar. Namun, temuan
tersebut belum sepenuhnya menjelaskan bagaimana kedua komponen tersebut dapat bekerja
secara bersamaan dalam pembelajaran matematika sekolah dasar.

Integrasi Media Digital dan Model Pembelajaran Berpusat pada Siswa

Temuan utama penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi media digital dengan
model pembelajaran berpusat pada siswa merupakan pola yang lebih menonjol dalam
mendukung motivasi belajar matematika dibandingkan penerapan keduanya secara terpisah.
Media digital dan model pembelajaran tidak hanya memberikan pengaruh secara berdiri
sendiri, tetapi dapat saling melengkapi ketika digunakan dalam satu rangkaian pembelajaran.
Media digital dapat memperkaya pengalaman belajar melalui visualisasi, interaktivitas, dan
umpan balik, sedangkan model pembelajaran berpusat pada siswa memberikan konteks dan
aktivitas yang mengarahkan penggunaan teknologi pada proses belajar yang aktif dan
bermakna.

Hal tersebut terlihat pada penelitian Rahayu et al. (2025) dan Larno et al. (2026), yang
menunjukkan hasil positif ketika media digital dipadukan dengan PBL dan PjBL. Meskipun
menggunakan model pembelajaran yang berbeda, kedua penelitian tersebut memiliki
persamaan bahwa teknologi digunakan sebagai bagian dari aktivitas pembelajaran yang
menempatkan siswa sebagai pelaku aktif. Temuan ini menjadi penting karena penelitian
mengenal media digital maupun model pembelajaran berpusat pada siswa secara terpisah
telah banyak dilakukan, sedangkan kajian mengenai integrasi keduanya sebagai satu
pendekatan pembelajaran masih relatif terbatas. Oleh karena itu, hasil sintesis ini
memperlihatkan bahwa nilai tambah bukan hanya terletak pada penggunaan teknologi atau
model pembelajaran tertentu, tetapi pada bagaimana keduanya disinergikan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, aktif, dan bermakna.

Dalam perspektif ARCS, integrasi tersebut memungkinkan aspek motivasi bekerja
secara lebih komprehensif. Media digital dapat membantu membangun attention, sementara
aktivitas pembelajaran yang berpusat pada siswa dapat memperkuat relevance, confidence,
dan satisfaction. Dengan demikian, integrasi kedua komponen dapat dipandang sebagai
pendekatan yang tidak hanya menarik perhatian siswa melalui teknologi, tetapi juga
mempertahankan keterlibatan mereka melalui aktivitas pembelajaran yang memberikan
kesempatan untuk berpikir, berinteraksi, dan memperoleh pengalaman keberhasilan.

Implikasi penelitian ini adalah bahwa upaya meningkatkan motivasi belajar
matematika tidak cukup hanya berfokus pada pemilihan media digital atau model
pembelajaran secara terpisah. Guru perlu mempertimbangkan integrasi keduanya dalam satu
desain pembelajaran yang selaras dengan tujuan dan karakteristik siswa. Temuan ini juga
memberikan arah bagi pengembangan pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya
dalam merancang pembelajaran yang memanfaatkan teknologi sekaligus mempertahankan
keterlibatan aktif siswa. Bagi penelitian selanjutnya, integrasi media digital dan model
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pembelajaran berpusat pada siswa perlu dikaji lebih lanjut melalui penelitian empiris untuk
mengetahui kombinasi, kondisi, dan karakteristik pembelajaran yang paling efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar matematika.

KESIMPULAN

Berdasarkan Systematic Literature Review terhadap 15 artikel yang memenubhi kriteria
inklusi, dapat disimpulkan bahwa integrasi media digital dengan model pembelajaran berpusat
pada siswa menunjukkan kecenderungan positif dalam meningkatkan motivasi belajar
matematika siswa sekolah dasar. Hasil sintesis menunjukkan bahwa kombinasi keduanya
dapat menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, aktif, dan bermakna dibandingkan
penerapan masing-masing secara terpisah.

Implikasi penelitian ini adalah pentingnya merancang pembelajaran yang
mengintegrasikan media digital dan model pembelajaran berpusat pada siswa sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa. Penelitian selanjutnya disarankan untuk
memperluas sumber literatur dan melakukan penelitian empiris guna menguji efektivitas
berbagai bentuk integrasi media digital dan model pembelajaran terhadap motivasi belajar
matematika siswa sekolah dasar.
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