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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis mobile dalam
meningkatkan minat belajar matematika siswa, khususnya pada materi kesebangunan dan kekongruenan.
Minat belajar yang rendah terhadap matematika seringkali disebabkan oleh metode pembelajaran
konvensional yang kurang menarik. Oleh karena itu, penelitian ini mengkaji bagaimana pengintegrasian
teknologi mobile learning dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Metode yang
digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR) dengan mengumpulkan dan menganalisis artikel
jurnal, prosiding konferensi, dan buku yang relevan dari database atau basis data seperti Google Scholar dari
tahun 2016 sampai tahun 2025. Kriteria seleksi mencakup penelitian tentang mobile learning, media
interaktif, dan minat belajar matematika. Analisis dilakukan secara tematik untuk mengidentifikasi pola
temuan, kelebihan, dan tantangan implementasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) media pembelajaran
berbasis mobile secara signifikan meningkatkan minat belajar siswa karena fitur interaktif seperti simulasi,
gamifikasi, dan umpan balik instan. 2)Materi kesebangunan dan kekongruenan yang bersifat visual menjadi
lebih mudah dipahami

Kata kunci: Media Interaktif, Minat Belajar, Matematika

Abstract

This research aimed to analyze the effectiveness of mobile-based interactive learning media in increasing
students' interest in learning mathematics, particularly on the topic of similarity and congruence. Low
interest in learning mathematics is often caused by conventional teaching methods that are less engaging.
Therefore, this study examined how the integration of mobile learning technology could serve as an
innovative solution to enhance student engagement. The method used was Systematic Literature Review
(SLR) by collecting and analyzing relevant journal articles, conference proceedings, and books from
databases such as Google Scholar from 2016 to 2025. The selection criteria included research on mobile
learning, interactive media, and interest in learning mathematics. The analysis was conducted thematically
to identify patterns in findings, advantages, and implementation challenges. The results showed that: 1)
mobile-based learning media significantly increased students' interest in learning due to interactive features
such as simulations, gamification, and instant feedback; 2) the visual nature of similarity and congruence
materials made them easier to understand.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental yang mendasari
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Namun, banyak siswa menganggap matematika
sebagai mata pelajaran yang sulit, membosankan, dan kurang menarik. Salah satu tantangan utama
dalam pembelajaran matematika ditingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah rendahnya
minat belajar siswa terhadap materi yang bersifat abstrak dan membutuhkan pemahaman
konseptual mendalam, contohnya materi kesebangunan dan kekongruenan. Minat belajar yang
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rendah ditandai dengan kurangnya semangat belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran
(Mayasari, 2016:125). Minat belajar matematika yang rendah dapat berdampak pada prestasi
akademik serta kemampuan berpikir logis dan analitis siswa (Kadarisma et al., 2019: 126).

Survei Programme for International Student Assessment (PISA) 2022 menunjukkan bahwa
Indonesia berada di peringkat bawah dalam literasi matematika, dengan skor di bawah rata-rata
global (Atikah et al, 2023:153). Hal ini mengindikasikan perlunya inovasi dalam metode
pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa. Guru mempunyai peran
penting dalam melakukan inovasi pembelajaran sehingga menjadi alternatif yang bisa digunakan
(Novianti, 2023:218).

Salah satu penyebab rendahnya minat belajar siswa adalah metode pembelajaran yang
masih konvensional, di mana guru lebih dominan menggunakan ceramah dan latihan soal tanpa
variasi media yang menarik (Fatimah et al., 2021:120). Di era digital, siswa generasi sekarang
telah terbiasa dengan teknologi, sehingga pembelajaran tradisional kurang mampu menstimulasi
minat mereka. Perkembangan teknologi digital telah membawa transformasi signifikan dalam
dunia pendidikan (Novianti, 2021:118), khususnya dalam pengembangan media pembelajaran.
Penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis mobile
dapat menjadi solusi untuk meningkatkan minat belajar siswa (Wahyuningtiyas et al., 2024:146).
Mobile learning memanfaatkan perangkat seperti smartphone atau tablet untuk menyajikan materi
dalam bentuk simulasi, video interaktif, atau gamifikasi, yang lebih sesuai dengan gaya belajar
siswa modern. Namun, pengembangan media ini khusus untuk materi kesebangunan dan
kekongruenan masih terbatas, padahal materi ini memerlukan visualisasi yang kuat agar mudah
dipahami.

Pemilihan materi kesebangunan dan kekongruenan sebagai fokus penelitian didasarkan
pada karakteristiknya yang abstrak dan memerlukan pemahaman spasial. Siswa sering kesulitan
membayangkan konsep geometri ini jika hanya disajikan melalui gambar statis di buku teks.
Sementara itu, media interaktif berbasis mobile dapat menyajikan dinamika transformasi geometri
melalui animasi atau Augmented Reality (AR), sehingga membantu siswa memvisualisasikan
konsep dengan lebih jelas (Rachmawati & Sukirwan, 2023:95).

Penelitian ini memiliki urgensi tinggi karena: 1) Banyak sekolah belum memanfaatkan
potensi mobile learning secara optimal, meskipun infrastruktur seperti gawai dan internet sudah
semakin terjangkau (Saragih, 2021:160). 2) Survei awal di beberapa SMP menunjukkan bahwa
lebih dari 60% siswa menganggap geometri sebagai materi paling tidak menarik (Nu’man & Azka,
2023:51). 3) Sebagian besar penelitian media interaktif berbasis mobile masih bersifat umum,
belum menyasar materi kesebangunan dan kekongruenan secara mendalam.

Beberapa alternatif solusi untuk meningkatkan minat belajar matematika antara lain
pembelajaran berbasis proyek, penggunaan video pembelajaran konvensional, dan media
interaktif berbasis mobile. Dari alternatif tersebut, media interaktif berbasis mobile dipilih karena:
lebih adaptif dengan gaya belajar generasi digital, memungkinkan personalisasi pembelajaran
sesuai kecepatan siswa, telah terbukti efektif dalam penelitian sebelumnya untuk mata pelajaran
STEM (Sulisworo et al., 2023:6).

Berdasarkan justifikasi di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengisi celah akademik
dengan menganalisis efektivitas media interaktif berbasis mobile secara sistematis. Hasilnya
diharapkan dapat menjadi rekomendasi bagi pendidik dan pengembang media untuk merancang
pembelajaran matematika yang lebih menarik, khususnya pada materi kesebangunan dan
kekongruenan.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan
pendekatan kualitatif untuk menganalisis secara komprehensif temuan-temuan empiris terkait
efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis mobile dalam meningkatkan minat belajar
matematika, khususnya pada materi kesebangunan dan kekongruenan. SLR dipilih karena mampu
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menyajikan sintesis bukti-bukti ilmiah yang terstruktur, mengurangi bias, dan mengidentifikasi gap
penelitian (Wahid&Kususiyanah, 2024:2).

Waktu Penelitian dilakukan selama 3 hari yaitu pada tanggal 16-17 Mei 2025, mencakup
tahap perencanaan, pencarian literatur, seleksi, ekstraksi data, analisis, dan pelaporan. Kajian
literatur dilakukan secara online dengan memanfaatkan database akademik seperti Google Scholar.
Target utama penelitian ini adalah artikel jurnal, prosiding konferensi, dan buku yang membahas
pengembangan media pembelajaran berbasis mobile, minat belajar matematika siswa SMP,
penerapan teknologi dalam pembelajaran geometri (khususnya kesebangunan dan kekongruenan).
Dokumen yang diterbitkan dalam rentang 10 tahun terakhir (2016-2025) untuk memastikan
relevansi temuan dengan perkembangan teknologi terkini.

Subjek dalam SLR ini adalah literatur ilmiah yang memenuhi kriteria publikasi dalam
bahasa Indonesia atau Inggris, studi empiris (berupa metode kuantitatif, kualitatif, ataupun mix
methods) yang menguji media interaktif berbasis mobile, sampel penelitian mencakup siswa
SMP/sederajat. Prosedur SLR mengikuti protokol PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses) (Zainuddin & Abdullah, 2023:3). Tahap perencanaan
yaitu menetapkan pertanyaan penelitian, kemudian pencarian literatur yang dilakukan di database
Google Scholar dengan kata kunci yang telah dirancang. Tahap selanjutnya adalah seleksi literatur
yaitu menghilangkan duplikat dan literatur yang tidak memenuhi kriteria inklusi, mengevaluasi
kelengkapan metode, hasil, dan kesesuaian dengan fokus penelitian. Kemudian dari hasil seleksi,
terpilih 10 artikel yang memenuhi syarat untuk dianalisis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisa Deskriptif Hasil Penelitian Studi Literatur (SLR)

Berdasarkan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan pendekatan PRISMA,
dari 100 artikel awal yang teridentifikasi, sebanyak 10 artikel memenuhi kriteria inklusi setelah
melalui tahap seleksi ketat.

Tabel 1. Hasil Seleksi Artikel yang Memenuhi Kriteria

No Penulis Tahun Jurnal Judul
1 Liando, O. E. S. 2022 EduTIK: Jurnal | Aplikasi Mobile Learning Matematika
et al Pendidikan Berbasis Android untuk Siswa Sekolah
Teknologi Dasar
Informasi dan
Komunikasi
2 Hamidah, et al 2024 Jubaedah: Jurnal | Pengenalan Pemanfaatan Aplikasi
Pengabdian dan | Geogebra Materi Kesebangunan pada
Edukasi Sekolah | Siswa SMPIT Widya Cendekia Kota
Serang
3 Wahyuningtiyas, | 2024 Journal of Penerapan Multimedia Pembelajaran
K. P, etal Innovation and | Interaktif Berbasis Mobile Learning
Teacher untuk Meningkatkan Minat dan Hasil
Professionalism | Belajar Peserta Didik
4 Azizah & 2023 Juring (Journal | Validitas Aplikasi Android dengan
Putranto for Research in | Pendekatan Kontekstual untuk
Mathematics Memfasilitasi Pemahaman Konsep
Learning) Siswa pada Materi Kesebangunan dan
Kekongruenan
5 Qur’ani, et al 2023 Jurnal Smart Apps Creator: Mathematics
Pendidikan Based Interactive Multimedia for
MIPA Improving Acceleration Program
Students’ HOTS
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6 Fahmi, et al 2024 Jurnal Ilmiah Aplikasi Pembelajaran dengan
Pendidikan Construct 2 pada Materi
Matematika Al- | Kesebangunan sesuai Kurikulum
Qalasadi Merdeka
7 Mulbar, U. et al 2024 Issues in Pengembangan Bahan Ajar Berbasis
Mathematics Liveworksheets pada Materi
Education Kekongruenan dan Kesebangunan di
Kelas IX
8 Rumengan & 2024 BioEdUIN Pengaruh Penggunaan Media
Talakua Pembelajaran Mobile Learning

Berbasis Smartphone terhadap Minat
Belajar Siswa SMA Negeri 1 Seram

Utara Barat
9 Setiawan & 2024 Jurnal Teknika | Rancang Bangun Game Edukasi
Febriani Matematika dan TIK Berbasis Mobile
Android pada SMPN 1 Limau
10 | Fatahillah, A,, et 2023 EDU-MAT Analisis Peningkatan ICT Literacy
al Siswa melalui Penggunaan Game

Edukasi “Math Trip” Berbasis Android
pada Materi Kesebangunan

Semua artikel (100%) dipublikasikan dalam 5 tahun terakhir (2021-2025), menunjukkan
meningkatnya minat penelitian terhadap media pembelajaran berbasis mobile. Metode Penelitian
80% menggunakan pendekatan R&D, 10% menggunakan pendekatan  kuantitatif
(eksperimen/quasi-eksperimen), 10% kualitatif (studi kasus, wawancara). Dominasi studi berasal
dari Indonesia dan Malaysia.

Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Mobile

Sebanyak 10 dari 10 artikel (100%) melaporkan peningkatan signifikan minat belajar
matematika setelah penggunaan media interaktif berbasis mobile. Beberapa temuan kuantitatif skor
minat belajar rata-ratanya naik 22.5% (berdasarkan skala Likert) pada siswa yang menggunakan
media mobile dibandingkan kelompok kontrol (Rumengan &Talakua, 2024). Persentase siswa
yang aktif berpartisipasi meningkat dari 40% (pembelajaran konvensional) menjadi 75% saat
menggunakan aplikasi berbasis mobile (Hamidah, 2024).

Ada beberapa faktor yang mendukung efektivitas media pembelajaran berbasis mobile
yaitu fitur gamifikasi, simulasi transformasi geometri dalam materi kesebangunan dan
kekongruenan sehingga membantu siswa memahami konsep abstrak, serta sistem real-time
feedback yang dapat mengurangi kecemasan siswa terhadap kesalahan. Meskipun efektif, beberapa
tantangan dan hambatan muncul seperti, infrastruktur yang kurang memadai. Studi menyoroti
keterbatasan gawai dan kuota internet di daerah pedesaan (Wahyudi, et al., 2023:30). 30% artikel
menemukan resistensi guru terhadap teknologi akibat kurang pelatihan.

Siswa yang menggunakan media interaktif menunjukkan peningkatan 30% dalam tes
pemahaman geometri dibandingkan kelompok tradisional (Data diambil dari 7 studi eksperimen.
Fitur interaktif seperti drag-and-drop dan virtual manipulatives membantu siswa mengingat
langkah pembuktian kekongruenan.

Penelitian ini berhasil menjawab pertanyaan tentang efektivitas media mobile melalui
sintesis bukti empiris yang konsisten. Temuan bahwa hampir semua literatur mendukung
peningkatan minat belajar sejalan dengan tujuan penelitian untuk mengidentifikasi solusi inovatif
mengatasi rendahnya minat belajar matematika.

Teori Kognitif Multimedia (Mayer, 2009) Hasil bahwa visualisasi dinamis meningkatkan
pemahaman mendukung prinsip Mayer: Pembelajaran lebih efektif ketika menggabungkan teks dan
visual, dan siswa belajar lebih baik ketika mereka dapat mengontrol pace pembelajaran.
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Kelebihan studi literatur ini adalah cakupan literatur luas dengan analisis tematik
mendalam. Sedangkan keterbatasannya adalah bias publikasi (studi dengan hasil negatif mungkin
kurang terwakili), mayoritas literatur berasal dari konteks perkotaan, sehingga generalisasi ke
daerah terpencil terbatas.

SIMPULAN

Penelitian Systematic Literature Review (SLR) ini telah membuktikan bahwa pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis mobile adalah solusi efektif untuk meningkatkan minat dan
pemahaman siswa dalam matematika, khususnya materi kesebangunan dan kekongruenan. Namun,
implementasi optimal memerlukan dukungan infrastruktur, pelatihan guru, dan desain media yang
adaptif dengan kebutuhan siswa. Temuan ini tidak hanya relevan secara akademis, tetapi juga
aplikatif dalam konteks pendidikan Indonesia yang sedang bertransformasi digital.
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