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ABSTRACT 

This study aims to comprehensively analyze the effectiveness of digital-based 
learning media in improving elementary school students' mathematics learning 
outcomes based on a review of literature published from 2020 to 2025. The method 
used is a systematic literature review (SLR) with the PRISMA approach. The 
selection process was conducted on 87 initial articles from Google Scholar, DOAJ, 
and Portal Garuda databases, resulting in 25 final articles that met the inclusion 
criteria. The analysis results show that digital media such as Quizizz, Wordwall, 
Canva, and YouTube Education are effective in improving elementary school 
students' mathematics learning outcomes with an average increase of 15%–32%. 
The highest effectiveness was found in the use of Wordwall for fraction material in 
grade IV with a blended learning model. Game-based media (Quizizz, Wordwall) 
were superior for procedural-computational material, while visual media (Canva, 
YouTube) were more effective for geometry concept learning. Three main recurring 
obstacles were limited student devices, heterogeneity of teachers' digital 
competence, and internet instability. This study concludes that the effectiveness of 
digital media is highly dependent on learning design suitability, material 
characteristics, and the teacher's facilitation role. 

Keywords: Literature Review; Digital Learning Media; Learning Outcomes; 
Mathematics; Elementary School 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara komprehensif efektivitas 
penggunaan media pembelajaran berbasis digital dalam meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa sekolah dasar berdasarkan kajian literatur yang diterbitkan pada 
tahun 2020–2025. Metode yang digunakan adalah systematic literature review 
(SLR) dengan pendekatan PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic 
Reviews and Meta-Analyses). Proses seleksi dilakukan terhadap 87 artikel awal dari 
database Google Scholar, DOAJ, dan Portal Garuda, hingga diperoleh 25 artikel 
final yang memenuhi kriteria inklusi. Hasil analisis menunjukkan bahwa media digital 
seperti Quizizz, Wordwall, Canva, dan YouTube Edukasi terbukti efektif 
meningkatkan hasil belajar matematika siswa SD dengan rata-rata peningkatan 
15%–32%. Efektivitas tertinggi ditemukan pada penggunaan Wordwall untuk materi 
pecahan di kelas IV dengan model blended learning. Media berbasis game (Quizizz, 
Wordwall) lebih unggul untuk materi prosedural-komputasional, sementara media 
visual (Canva, YouTube) lebih efektif untuk penanaman konsep geometri. Tiga 
kendala utama yang berulang adalah keterbatasan perangkat siswa, heterogenitas 
kompetensi digital guru, dan ketidakstabilan jaringan internet. Simpulan penelitian 
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ini menegaskan bahwa efektivitas media digital sangat bergantung pada 
kesesuaian desain pembelajaran, karakteristik materi, dan peran fasilitasi guru. 

Kata Kunci: Literature Review; Media Pembelajaran Digital; Hasil Belajar; 
Matematika; Sekolah Dasar 
 
A. Pendahuluan  

Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran fundamental di jenjang 

sekolah dasar (SD) yang menjadi 

pondasi bagi pengembangan 

kemampuan berpikir logis, sistematis, 

dan analitis siswa. Namun, ironisnya, 

matematika juga menjadi mata 

pelajaran yang paling banyak ditakuti 

dan dianggap sulit oleh siswa SD. Hal 

ini tercermin dari rendahnya capaian 

numerasi siswa Indonesia dalam 

berbagai penilaian, baik nasional 

maupun internasional. 

Hasil Asesmen Nasional tahun 

2022 menunjukkan bahwa hanya 

sekitar 38,65% siswa SD yang 

mencapai kompetensi numerasi 

minimum (Kemendikbudristek, 2022). 

Data Programme for International 

Student Assessment (PISA) tahun 

2022 menempatkan Indonesia pada 

peringkat ke-68 dari 81 negara 

peserta dalam kemampuan 

matematika, dengan rata-rata skor 

379, jauh di bawah rata-rata OECD 

sebesar 472 (OECD, 2023). Kondisi 

ini mengindikasikan bahwa 

pendekatan pembelajaran 

matematika yang ada perlu dievaluasi 

dan diperbarui secara menyeluruh. 

Salah satu faktor yang kerap 

diidentifikasi sebagai penyebab 

rendahnya hasil belajar matematika 

adalah dominannya pendekatan 

pembelajaran konvensional yang 

berpusat pada guru (teacher-

centered) serta minimnya 

pemanfaatan media pembelajaran 

yang menarik dan kontekstual. 

Padahal, siswa SD yang lahir di era 

digital merupakan generasi digital 

native yang lebih responsif terhadap 

stimulus visual, interaktif, dan 

berbasis permainan (Al Mawaddah et 

al., 2021). 

Seiring dengan kebijakan 

Kurikulum Merdeka yang 

diimplementasikan secara masif sejak 

2022, terjadi pergeseran paradigma 

pembelajaran yang mendorong guru 

untuk lebih kreatif memanfaatkan 

teknologi. Respons terhadap 

kebijakan ini mendorong munculnya 

berbagai penelitian yang mengkaji 

pemanfaatan media digital untuk 

pembelajaran matematika SD (Afidah 

& Subekti, 2024). Berbagai platform 
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seperti Quizizz, Wordwall, Canva for 

Education, dan YouTube Edukasi 

telah banyak diteliti dan diterapkan di 

berbagai sekolah dasar di Indonesia. 

Namun, temuan-temuan dari 

penelitian-penelitian tersebut masih 

tersebar secara fragmentatif dan 

belum tersintesis secara 

komprehensif. Belum tersedianya 

sintesis yang sistematis mengenai 

media digital mana yang paling efektif, 

pada materi apa, dan dengan syarat 

pembelajaran bagaimana, 

menyebabkan guru dan pengambil 

kebijakan kesulitan dalam 

menentukan pilihan yang berbasis 

bukti. Oleh sebab itu, penelitian 

tinjauan literatur ini penting untuk 

dilakukan. 

Penelitian ini dilakukan dengan 

tujuan: (1) mengidentifikasi jenis-jenis 

media pembelajaran berbasis digital 

yang digunakan dalam pembelajaran 

matematika SD berdasarkan literatur 

2020–2025; (2) menganalisis 

efektivitas masing-masing media 

digital terhadap peningkatan hasil 

belajar matematika; (3) 

mengidentifikasi kondisi optimal yang 

mendukung efektivitas media digital; 

serta (4) mengidentifikasi kendala 

implementasinya. Hasil penelitian ini 

diharapkan menjadi referensi bagi 

guru, peneliti, dan pemangku 

kebijakan pendidikan dalam 

mengambil keputusan berbasis bukti. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan systematic literature 

review (SLR) dengan mengadaptasi 

protokol PRISMA (Preferred 

Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analyses). 

Pendekatan SLR dipilih karena 

memungkinkan identifikasi, seleksi, 

dan sintesis literatur secara 

transparan dan terreplikasi (Moher et 

al., 2020). 

 

1. Kriteria Inklusi dan Eksklusi 
Artikel yang diinklusi harus 

memenuhi semua kriteria berikut: (a) 

merupakan artikel jurnal yang telah 

melalui peer-review; (b) diterbitkan 

antara Januari 2020 hingga Desember 

2025; (c) berbahasa Indonesia atau  

Inggris; (d) bersifat open access; 

(e) membahas penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital pada 

mata pelajaran matematika di jenjang 

sekolah dasar (kelas I–VI); dan (f) 

menyajikan data kuantitatif mengenai 

hasil belajar siswa. Artikel dieksklusi 

apabila hanya berupa opini tanpa data 

empiris, membahas jenjang selain 
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SD/MI, atau tidak memuat data pre-

test dan post-test. 

 

2. Strategi Pencarian 

Pencarian dilakukan 

menggunakan tiga database: Google 

Scholar, DOAJ, dan Portal Garuda, 

dengan kombinasi kata kunci: ("media 

digital" OR "digital learning media") 

AND ("hasil belajar matematika" OR 

"mathematics learning outcomes") 

AND ("sekolah dasar" OR "elementary 

school"). Pencarian dilaksanakan 

antara Maret–April 2025. 

 

3. Proses Seleksi PRISMA 

Pada tahap identifikasi 

ditemukan 87 artikel. Setelah 

penghapusan duplikasi tersisa 74 

artikel. Pada tahap screening judul 

dan abstrak, 34 artikel dikeluarkan 

karena tidak relevan. Pada tahap 

eligibility, 40 artikel dibaca penuh dan 

15 dieksklusi karena tidak menyajikan 

data kuantitatif hasil belajar yang 

memadai. Dengan demikian, jumlah 

artikel final yang dianalisis adalah 25 

artikel. 

 

4. Analisis Data 

Analisis dilakukan menggunakan 

pendekatan content analysis. Setiap 

artikel dikodekan berdasarkan: (1) 

jenis media digital; (2) materi 

matematika; (3) desain penelitian dan 

level kelas; (4) besaran peningkatan 

hasil belajar; dan (5) kendala serta 

faktor pendukung. Hasil koding 

disintesis secara naratif dan disajikan 

dalam bentuk tabel. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
1. Sebaran Publikasi Artikel Tahun 
2020–2025 

Berdasarkan analisis terhadap 

25 artikel yang memenuhi kriteria 

inklusi, ditemukan pola sebaran 

publikasi yang menunjukkan tren 

peningkatan signifikan. Tabel 1 

menyajikan distribusi artikel 

berdasarkan tahun publikasi dan 

metode penelitian. 
Tabel 1. Sebaran Artikel Berdasarkan 
Tahun Publikasi dan Metode Penelitian 

Sumber: Analisis Penulis (2025) 

 

Tahun Jumlah 
Artikel Metode Penelitian 

2020 2 PTK (2) 

2021 3 PTK (2), Eksperimen 
(1) 

2022 5 PTK (3), Eksperimen 
(2) 

2023 9 PTK (6), Eksperimen 
(2), SLR (1) 

2024 6 PTK (3), Eksperimen 
(2), Mixed (1) 

Total 25 PTK (16), Eksperimen 
(7), Lainnya (2) 
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Lonjakan paling signifikan 

terjadi pada tahun 2023 dengan 9 

artikel (36% dari total), yang 

berkorelasi dengan implementasi 

masif Kurikulum Merdeka. Dominasi 

PTK sebanyak 16 dari 25 artikel (64%) 

mengindikasikan bahwa inovasi 

media digital lebih banyak didorong 

oleh praktisi di lapangan. Hal ini 

menunjukkan kesadaran guru yang 

semakin tinggi dalam melakukan 

refleksi dan perbaikan pembelajaran 

secara berkelanjutan. 

2. Jenis Media Digital dan Materi 
Matematika 

Analisis mengidentifikasi 

empat media digital yang paling 

dominan. Tabel 2 menyajikan 

distribusi media digital, materi yang 

diajarkan, dan rerata peningkatan 

hasil belajar. 
Tabel 2. Jenis Media Digital, Materi, dan 
Efektivitas dalam Literatur 2020–2025 

Sumber: Sintesis dari 25 Artikel (2025) 

Quizizz muncul sebagai media 

paling banyak diteliti (10 artikel, 40%). 

Platform ini populer karena sifatnya 

yang gamifikasi—dilengkapi fitur 

timer, leaderboard real-time, dan 

animasi menarik—yang secara 

intrinsik meningkatkan motivasi 

belajar siswa (Al Mawaddah et al., 

2021; Azzahra & Pramudiani, 2022). 

Quizizz paling efektif untuk materi 

yang memerlukan penguatan hafalan 

dan drill seperti perkalian, FPB/KPK, 

dan operasi pecahan. 

Wordwall, meskipun diteliti 

lebih sedikit (7 artikel), justru 

menghasilkan rerata peningkatan 

tertinggi yakni 24,8%. Hal ini 

dimungkinkan karena Wordwall 

menyediakan lebih dari 30 template 

permainan yang dapat disesuaikan 

penuh dengan materi spesifik, 

memungkinkan guru menciptakan 

pengalaman belajar yang 

kontekstual (Lubis & Nuriadin, 2022; 

Siagian & Tarigan, 2023). Canva for 

Education dominan untuk materi 

geometri karena kemampuannya 

menghasilkan representasi visual 

yang estetis, mendukung teori dual 

coding Paivio dalam memproses 

informasi verbal dan visual secara 

bersamaan. Sementara itu, YouTube 

Media 
Digital 

Jumlah 
Artikel 

Materi 
Dominan 

Rerata 
Peningkatan 

Quizizz 10 
(40%) 

Perkalian, 
Pecahan, 
FPB/KPK 

21,4% 

Wordwall 7 (28%) Pecahan, 
Pengukuran, 
Operasi 
Hitung 

24,8% 

Canva 5 (20%) Bangun 
Ruang, 
Bangun 
Datar 

18,6% 

YouTube 
Edukasi 

3 (12%) Bangun 
Ruang, 
Simetri 

15,2% 



  Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

215 
 

Edukasi berfungsi sebagai media 

pengayaan konsep melalui 

demonstrasi visual dan animasi 

(Fadillah & Nurafni, 2022). 

 

3. Efektivitas terhadap Hasil Belajar 
Matematika 

Seluruh 25 artikel melaporkan 

adanya peningkatan hasil belajar 

matematika setelah intervensi 

menggunakan media digital, dengan 

rentang peningkatan antara 5% 

hingga 32%. Peningkatan tertinggi 

sebesar 32% dilaporkan dalam 

penelitian PTK menggunakan 

Wordwall pada materi pecahan kelas 

IV dengan desain blended learning. 

Keberhasilan ini tidak semata-mata 

disebabkan karakteristik media, 

melainkan oleh desain pembelajaran 

yang terstruktur, mulai dari eksplorasi 

konsep bersama, latihan mandiri 

dengan Wordwall, hingga refleksi dan 

konfirmasi. 

Sebaliknya, peningkatan 

terendah sebesar 5% terjadi pada 

penggunaan Quizizz tanpa skenario 

pembelajaran yang memadai, di mana 

guru langsung menggunakannya 

sebagai media evaluasi tanpa terlebih 

dahulu membangun konsep melalui 

pembelajaran terstruktur. Temuan 

kontras ini menegaskan argumen 

fundamental bahwa media digital 

bukan pil ajaib yang secara otomatis 

meningkatkan hasil belajar. 

Efektivitasnya sangat ditentukan oleh 

kualitas desain pembelajaran secara 

keseluruhan (Afidah & Subekti, 2024). 

Dari perspektif materi, bangun 

ruang dan pecahan konsisten 

menunjukkan peningkatan yang lebih 

tinggi ketika menggunakan media 

digital. Hal ini dijelaskan melalui teori 

dual coding Paivio (1971) bahwa 

informasi yang disajikan dalam format 

verbal dan visual sekaligus akan 

diproses lebih efisien oleh otak. 

Analisis lebih lanjut menunjukkan 

bahwa model blended learning 

menghasilkan efek lebih konsisten: 14 

artikel dengan blended learning 

melaporkan rata-rata peningkatan 

22,3%, sementara 11 artikel 

penggunaan full-digital hanya 

mencapai 16,1%. 

 

4. Kondisi Pendukung Efektivitas 
Media Digital 

Berdasarkan sintesis dari 25 

artikel, terdapat tiga kondisi utama 

yang secara konsisten dikaitkan 

dengan tingginya efektivitas. Pertama, 

kesesuaian antara karakteristik media 

dengan karakteristik materi: media 

game-based lebih efektif untuk materi 
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prosedural, sementara media visual 

lebih sesuai untuk materi konseptual. 

Kedua, integrasi media digital dalam 

kerangka model pembelajaran yang 

jelas (PBL, Discovery Learning, atau 

CTL) secara konsisten menghasilkan 

peningkatan yang lebih besar. Ketiga, 

kualitas pendampingan dan 

scaffolding guru—guru yang berperan 

aktif sebagai fasilitator menghasilkan 

efek yang jauh lebih besar 

dibandingkan guru yang sepenuhnya 

menyerahkan siswa pada perangkat 

teknologi. 

 

5. Kendala Implementasi Media 
Digital di SD 

Tiga kendala utama muncul 

berulang pada 18 dari 25 artikel 

(72%). Pertama, keterbatasan 

perangkat dan aksesibilitas digital: 

tidak semua siswa memiliki 

smartphone atau tablet yang 

memadai, dengan rasio perangkat 

terhadap siswa rata-rata 1:4 hingga 

1:6 di daerah pedesaan. Kedua, 

heterogenitas kompetensi digital guru: 

guru dengan literasi digital rendah 

cenderung menggunakan media 

digital secara suboptimal. Ketiga, 

ketidakstabilan infrastruktur internet: 

ketidakstabilan sinyal dan 

keterbatasan kuota data masih 

menjadi hambatan signifikan di 

banyak wilayah. Beberapa peneliti 

menyiasati hal ini dengan pendekatan 

offline first, mengunduh konten 

terlebih dahulu sebelum digunakan di 

kelas. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan tinjauan sistematis 

terhadap 25 artikel ilmiah yang 

diterbitkan pada tahun 2020–2025, 

penelitian ini menyimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis digital 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa 

sekolah dasar dengan rata-rata 

peningkatan 15%–32%. Media 

berbasis gamifikasi seperti Quizizz 

dan Wordwall menunjukkan 

keunggulan untuk materi prosedural-

komputasional, sementara Canva dan 

YouTube Edukasi lebih efektif untuk 

penguatan konsep geometri. 

Temuan krusial penelitian ini 

menegaskan bahwa efektivitas media 

digital bersifat kondisional. Tiga syarat 

utama yang harus dipenuhi adalah: (1) 

kesesuaian jenis media dengan 

karakteristik materi matematika, (2) 

integrasi media dalam desain 

pembelajaran yang terstruktur, dan (3) 

peran aktif guru sebagai fasilitator 

yang memberikan scaffolding. Tanpa 
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ketiga syarat ini, penggunaan media 

digital berpotensi hanya menjadi 

aktivitas hiburan tanpa dampak 

signifikan pada penguasaan konsep 

matematika. 

Penelitian selanjutnya 

disarankan untuk mengkaji efek 

jangka panjang media digital terhadap 

kemampuan berpikir tingkat tinggi 

(HOTS) siswa SD, serta penelitian 

komparatif yang mengukur efektivitas 

berbagai media digital secara head-to-

head dengan desain eksperimen yang 

lebih ketat. Bagi praktisi, hasil 

penelitian ini merekomendasikan 

bahwa program pelatihan guru perlu 

berfokus pada desain pembelajaran 

digital yang integratif. 
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