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is expected to improve student learning outcomes. This study
aims to conduct a literature review on the use of interactive
media in learning mathematics. The research method used is
Systematic Literature Review (SLR) by reviewing articles related
to interactive learning media contained in Google Scholar using
the Publish on Perish application. The articles used are those
published within the last 5 years. The results of the literature
review provide an illustration that interactive media used in
learning mathematics can improve learning outcomes, think
creatively, and get positive responses from students. Thus, in
teaching mathematics, teachers always use and optimize
innovative learning media.
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PENDAHULUAN

Pada awal bulan Maret 2020 diberbagai belahan dunia dilanda penyebaran
Covid-19. Penyebaran Covid-19 menjadikan perubahan sistem pembelajaran.
Untuk menyikapi peristtiwa tersebut, pemerintah mengeluarkan Surat Edaran No
4 Tahun 2020 tentang pelaksanaan kebijakan pendidikan saat pandemi. Masa
pandemi menjadikan perubahan sistem pembelajaran dari luring menjadi daring.
Perubahan kebijakan menjadikan pendidik dituntut untuk dapat menggunakan
media dan aplikasi pembelajaran yang cocok untuk diterapkan dalam
pembelajaran daring. Harapannya penggunaan media dan aplikasi pembelajaran
yang digunakan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan hasil belajar,
mempermudah menyampaikan materi, membantu meningkatkan motivasi, dan
lebih aktif di dalam kelas.

Pembelajaran daring (e-learning) merupakan kegiatan pembelajaran yang
berlangsung secara online menggunakan jejaring sosial atau aplikasi tertentu
(lvanova dkk, 2020). Dalam e-learning segala bentuk materi, tes, dan komunikasi
dilakukan secara online (Pratama & Mulyati, 2020) Terdapat dua aktivitas dalam
pembelajaran daring, yaitu: aktivitas sinkronus dan asinkronus (Hartanto, 2016).
Aktivitas sinkronus merupakan aktivitas pembelajaran tatap maya yang dilakukan
pada waktu yang sama (realtime) antara pendidik dengan peserta didik,
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sedangkan aktivitas asinkronus dilakukan melalui kegiatan belajar yang dapat
dilakukan kapanpun dan dimanapun oleh peserta didik, dan pendidik hanya perlu
mengirimkan materi atau menyiapkan forum diskusi untuk pembelajaran.

Beberapa aplikasi atau platform yang dapat digunakan dalam mendukung
pembelajaran daring, diantaranya: Google Classsroom, Edmodo, dan Zoom
(2020, p. 301). Platform Google Classroom, dianggap memiliki tujuan
pembelajaran yang mudah direalisasikan dan memiliki syarat kebermaknaan,
dapat digunakan untuk upload dan download dokumen dalam berbagai format
(tugas/materi), video pembelajaran yang dapat diakses oleh siswa (Hartatik et al.,
2021). Platform Edmodo merupakan platform tidak berbayar yang kegunaannya
mirip dengan facebook. Walaupun mirip dengan facebook, Edmodo merupakan
aplikasi pendidikan yang dirancang khusus untuk memudahkan guru dan peserta
didik dalam mengikuti pembelajaran (Kadir, 2020). Platform lainnya yang dapat
digunakan dalam memfasilitasi kegiatan sincronus adalah menggunakan platform
untuk tatap maya antara lain zoom meeting dan google meet (Hartanto, 2016).
Penggunaan platform zoom memudahkan komunikasi jarak jauh melalui tatap
maya dan memudahkan dalam menyampaikan materi pembelajaran bagi peserta
didik (Monica & Fitriawati, 2020).

Setiap pembelajaran yang dilakukan diakhiri dengan kegiatan evaluas.
Untuk memudahkan dalam melakukan evaluasi pembelajaran digunakan
beberapa aplikasi, diantaranya Kahoot dan Quizziz. Platform Kahoot merupakan
media evaluasi yang menekankan siswa untuk berperan aktif (M. Ardiansyah,
2020). Begitu juga dengan platform Quizziz. Pada platform ini biasanya
digunakan pada saat melakukan kuis interaktif (Paksi & Nazirah, 2021).

Penggunaan aplikasi dalam pembelajaran memudahkan guru memberikan
materi, meningkatkan motivasi untuk lebih aktif dan interaktif, serta
memudahkan dalam melakukan umpan balik proses dan hasil pembelajaran yang
telah dilakukan. Penggunaan media pembelajaran membantu dalam keefektifan
proses pembelajaran (Audie, 2019). Beberapa kelebihan dalam pembelajaran
online diantaranya: menarik dan menyenangkan; berdampak positif dan lebih
memahami materi yang diberikan; baik; belajar dan bermain; bisa mempelajari
hal baru secara online; siswa bisa rileks tanpa merasa lelah; siswa memperoleh
semangat belajar (Pujiasih, 2020)

Penggunaan media pembelajaran interaktif pada pembelajaran daring
memberikan dampak positif bagi peserta didik. Hasil tersebut, mendorong
peneliti untuk melakukan studi pustaka tentang bagaimana penggunaan media
interaktif dalam pembelajaran matermatika secara daring. Sehingga peneliti
nantinya dapat mremilih dan menerapkan media pembelajaran interaktif yang
sesuai pada pembelajaran matematika.

METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah Systematic Literature Review
(SLR). Metode dilaksanakan dengan menggunakan tahapan mengidentifikasi,
meninjau, mengevaluasi, dan menginterpretasikan hasil penelitian sesuai dengan
bidang topik, fenomena yang diminati, dengan beberapa pertanyaan dari
penelitian yang relevan (Triandini et al., 2019). Proses pencarian literatur
menggunakan database Google Scholar berbantuan aplikasi Publish or Perish.
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Kata kunci yang digunakan dalam pencarian literatur menggunakan kata “Media
Pembelajaran Interaktif, Hasil Belajar, dan Pembelajaran Matematika”.
Penelusuran artikel yang dikumpulkan hanya artikel yang diterbitkan dalam kurun
waktu 5 tahun terakhir. Peneliti memilih 29 artikel yang berkaitan dengan kata
kunci yang digunakan dalam penelitian.

Peneliti mengelompokkan artikel-artikel terkait penggunaan media

pembelajaran interaktif dalam pembelajaran, kemandirian belajar, dan hasil
belajarnya. Artikel-artikel tersebut kemudian dikelompokkan ke dalam 3 tabel
yang memuat nama penulis, tahun terbit, dan hasil penelitian. Selanjutnya, peneliti
mereview dan menganalisis artikel secara mendalam untuk mendapatkan
gambaran terkait penggunaan media interaktif dalam pembelajaran matematika.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan pada saat proses

kegiatan pembelajaran baik pada pendidikan formal maupun pendidikan non-
formal (Nurcikawati et al., 2018). Pemanfaatan media berbantuan teknologi dalam
pembelajaran matematika dapat menumbuhkan motivasi dan minat belajar peserta
didik secara mandiri untuk mencapai pembelajaran yang efektif. Penggunaan
media interaktif menjadikan pembelajaran yang dilakukan tidak hanya berfokus
untuk menyampaikan materi secara lisan, tetapi juga mendorong peserta didik
untuk memahami materi yang dikomunikasikan (Nurrita, 2018). Hasil penelitian
terkait pengunan media pembelajaran interaktif tersaji dalam tabel 1.

Table 1. Hasil penelitian tentang penggunaan media
pembelajaran interaktif

Peneliti Hasil penelitian

(Pratiwi &  Silalahi, Pengembangan media pada Blended Learning barbasis

2021)

Moodle valid dan penggunaannya memenuhi Kkriteria
kepraktisan.

(Charissudin et al., 2021)  Pengembangan media pembelajaran matematika dengan

animasi berbantuan aplikasi swishmax layak digunakan dan
terbukti menarik dalam implementasinya.

(Salahuddin et al., 2020) Pengembangan media bembelajaran berbantuan adobe flash

memenuhi kriteria kevalidan.

(Nurcikawati et al.,, Penggunaan multimedia interaktif menjadikan pembelajaran

2018) lebih menarik dan menyenangkan.

(Sidabutar, 2021) Penggunaan aplikasi  berbasis Google Classroom
menjadikan pembelajaran lebih interaktif .

(Arif et al., 2019) Media pembelajaran interaktif berbasis etnomatika
berbantuan Macromedia Flash memenuhi kriteria valid dan
efektif.

(Casnan et al., 2018) Media pembelajaran interaktik dengan Geocaching dapat

meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada pelajaran
matematika

(Rohiman & Anggoro, Kualitas media pembelajaran matematika menggunakan

2019)

software Prezi adalah sangat baik.
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(Susanti et al., 2019) Media pembelajaran interaktif yang didasari dengan Project

Based Learning memiliki korelasi yang positif dalam
kemampuan komunikasi matematis.

(Nurhayati & Wahyuni, Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif peserta

2020) didik yang mengikuti Discovery Learning berbasis media
interaktif dengan pembelajaran konvensional pada materi
barisan dan deret.

(Mimbadri et al., 2019) Penggunaan Online Class Flow berbantuan Geogebra
memenuhi Kriteria valid, praktis, dan efektif.

(Armiadi et al., 2021) Media pembelajaran berbasis budaya dinyatakan layak dan

sangat efektif

Berdasarkan hasil penelitian pada Tabel 1 pengembangan media

pembelajaran mencapai kriteria kevalidan dan kepraktisan (Arif et al., 2019,
Pratiwi & Silalahi, 2021), serta layak dan menarik untuk dimanfaatkan dalam
pembelajaran (Charissudin et al., 2021). Selain itu, media pembelajaran dapat
memberikan kemudahan bagi siswa untuk memahami konsep dan meningkatkan
hasil belajar siswa (Salahuddin et al., 2020), proses pembelajaran akan terasa
interaktif, menariik, dan menggembirakan, sehingga nantinya akan berdampak
pada peningkatan hasil belajar siswa dalam belajar matematika (Nurcikawati et
al., 2018).

Media pembelajaran interaktif memiliki respon yang baik dari siswa

(Sidabutar, 2021) dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada pelajaran
matematika (Casnan et al., 2018). Media pembelajaran interaktif memiliki
korelasi positif terhadap kemampuan komunikasi matematis (Susanti et al., 2019)
dan dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi secara mendalam
sehingga dapat mendorong kemampuan berpikir kreatifnya (Nurhayati &
Wahyuni, 2020). Penggunaan Online Class Flow pada pembelajaran matematika
berbantuan Geogebra membuat suasana lebih mengasyikan dan mengurangi
kebosanan pada saat belajar materi integral luas daerah (Mimbadri et al., 2019).
Penggunaan media pembelajaran berbasis budaya dapat diaplikasikan dalam
pembelajaran matematika efektif digunakan dalam pembelajaran matematika
(Armiadi et al., 2021). Untuk memaksimalkan penggunaan media pembelajaran

dapat

diketahui bagaimana kemandirian belajar peserta didiknya dalam

pembelajaran matematika sebagaimana tersaji pada Tabel 2

Tabel 2. Hasil penelitian tentang pengaruh media pembelajaran
terhadap kemandirian belajar

Peneliti Hasil penelitian

(Nuritha & Penggunaan media video berbasis geogebra efektif
Tsurayya, 2021)  meningkatkan kemandirian belajar peserta didik.
(Kurniasih et al., Penggunaan mobile learning berbasis android mempengaruhi

2020)

kemandirian belajar matematika peserta didik.

(Robiana & Penggunaan UnoMath meningkatkan kemampuan
Handoko, 2020)  komunikasi matematis dan kemandirian belajar peserta didik.

(Cleopatra & Kemandirian belajar berpengaruh terhadap hasil belajar
Sahrazad, 2022)  peserta didik
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Pada Tabel 2 menunjukkan adanya pengaruh media pembelajaran terhadap
kemandirian belajar. Melalui media pembelajaran berupa video berbasis geogebra
dapat meningkatkan kemandirian belajar dan dinyatakan efektif dalam
peggunaannya saat pembelajaran (Nuritha & Tsurayya, 2021). Penggunaan
mobile learning berbasis dapat mempengaruhi kemandirian belajar matematika
peserta didik, sehingga dapat digunakan untuk meningkatkan kemandirian belajar
(Kurniasih et al.,, 2020). Penerapan media pembelajaran dengan UnoMath
meningkatkan kemampuan matematis dan kemandirian belajar matematika peserta
didik (Robiana & Handoko, 2020) dan dan kemandirian belajar berpengaruh
ternadap hasil belajar saat pembelajaran secara daring (Cleopatra & Sahrazad,
2022). Untuk mengetahui efektifitas penggunaan media pembelajaran dapat
dilihat dari hasil evaluasi hasil belajarnya. Pengaruh penggunaan media
pembelajaran terhadap hasil belajar dapat tersaji pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil penelitian tentang pengaruh media pembelajaran
terhadap hasil belajar

Peneliti Hasil penelitian

(Anggriasari et al., Model pembelajaran LT (Learning Together) berbantuan

2020) media monopoli berpengaruh positif terhadap hasil belajar
peserta didik dalam pembelajaran matematika.
(Suharti, 2021) Media pembelajaran interaktif berbasis Edmodo efektif

meningkatkan hasil belajar

(Widjayanti et al., Media pembelajaran interaktif efektif mendorong hasil

2018)

belajar peserta didik.

(Saputroetal., 2018)  Terdapat perbedaan sebelum dan sesudah menggunakan

media pembelajaran berbantuan game edukasi.

(Parnabhakti & Penggunaan media pembelajaran dengan power point
Puspaningtyas, 2020) melalui  Google Classroom, berpengaruh terhadap

peningkatan hasil belajar peserta didik.

(Lastrijanah et al., Adanya pengaruh positif media Geoboard dalam

2017)

pembelajaran.

(Herawati, 2017) Pemanfaatan media kartu domino matematika dapat

menambah motivasi dan hasil belajar peserta didik.

(Tristanti et al., 2021) Terdapat pengaruh media game edukasi berbasis construct

terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

(Dani Apriyani, 2017)  Media pembelajaran menggunakan proyeksi memiliki hasil
belajar yang lebih baik daripada kelas kenvensional.

(Wijaya & Media pembelajaran dengan metode DGBL berbantuan

Andriyono, 2020) game terbukti mendorong minat belajar sehingga

mendorong hasil belajar peserta didik.

(Rusdiyanah & Minat belajar dengan media pembelajaran memiliki
Bektiningsih, 2021) hubungan yang positif dan signifikan terhadap hasil belajar

(Hasanah et al., 2021) Pemakaian media pembelajaran berbasis game dapat

~ meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Pada Tabel 3, menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam

beberapa penelitian telah diketahui bagaimana pengaruhnya pada hasil belajar
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peserta didik. Penggunaan media pembelajaran monopoli memberikan perubahan
tingkah laku peserta didik pada ranah kognitif (Anggriasari et al., 2020). Media
audio visual (video) berpengaruh terhadap hasil belajar matematika peserta didik
(Jusmiana & Herianto, n.d.). Begitu juga penggunaan media pembelajatan
interaktif berbasis Edmodo lebih efektif untuk diterapkan dalam meningkatkan
hasil belajar matematika peserta didik (Suharti, 2021) serta media pembelajaran
interaktif berbasis animasi mencapai tingkat kelulusan sebesar 87,50%
(Widjayanti et al., 2018).

Penerapan aplikasi pendukung pembelajaran menggunakan powerpoint
melalui Google Classroom mempunyai pengaruh terhadap peningkatan hasil
belajar peserta didik (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). Adanya peningkatan
hasil belajar menggunakan media Geoboard (Lastrijanah et al., 2017), pemakaian
kartu domino (Herawati, 2017), media proyeksi pada materi bangun ruang sisi
datar (Dani Apriyani, 2017), serta media permaianan edukasi berbasis Construct
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik dan hasil
belajar pada logika matematika (Tristanti et al., 2021). Selain itu penerapan materi
pelajaran berbasis permaianan edukasi memberikan peningkatan hasil belajar
peserta didik yang moderat (Saputro et al., 2018).

Pembelajaran menggunakan media berbasis permainan dengan metode
DGBL dapat mempengaruhi minat belajar peserta didik, sehingga nantinya akan
bedampak baik terhadap hasil belajar matematika pada peserta didik (Wijaya &
Andriyono, 2020). Minat belajar peserta didik meningkat ketika media yang
digunakan menjadikan pembelajaran yang menyenangkan (Rusdiyanah &
Bektiningsih, 2021).

Menurut peneliti, strategi yang dapat digunakan di dalam pembelajaran
daring adalah menggunakan google classroom yang dikombinasikan dengan
google meet sebagai platfrom yang digunakan dalam tatap maya. Dimana google
classroom merupakan sebuah inovasi menarik yang bisa digunakan dalam
pembelajaran dan google meet dapat memfasilitasi guru dan siswa untuk
berinteraksi yang menghasilkan suasana belajar menyenangkan serta mendorong
siswa aktif pada kegiatan pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Penggunaan kedua aplikasi tersebut juga mudah dioperasikan oleh guru
dan murid serta keduanya merupakan aplikasi gratis yang disediakan oleh google
(Wahyuniar et al., 2021).

KESIMPULAN

Pembelajaran daring merupakan salah satu cara agar pembelajaran dapat
dilakukukan kapanpun dan dimanapun. Untuk mendukung pembelajaran daring,
diperlukan berbagai bantuan media pembelajaran berupa aplikasi dan platform
yang digunakank dalam pembelajaran ataupun evaluasi. Strategi penggunaan
media pembelajaran dalam kelas merupakan salah satu jawaban untuk membantu
peserta didik untuk meningkatkan hasil belajar matematikanya. Penggunaan
media pembelajaran di dalam proses kegiatan belajar mengajar matematika dapat
menumbuhkan motivasi dan minat belajar peserta didik secara mandiri, serta
terbukti memiliki respon positif dari peserta didik. Diperlukan adanya media
permainan agar pembelajaran yang dilakukan lebih menarik dan mendorong
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peserta didik lebih kreatif dan inovatif. Harapannya ketika peserta didik terdorong
motivasi belajarnya, maka akan berakibat pada hasil belajarnya
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