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 Abstrak:  Tujuan penelitian ini adalah mengkaji integrasi 

gamifikasi berbasis mobile learning untuk meningkatkan literasi 

numerasi siswa. Hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa capaian 

kemampuan literasi numerasi siswa Indonesia belum optimal. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan tinjauan literatur dengan 

tahapan PRISMA. Penelitian ini menganalisis 17 artikel relevan 

yang terbit mulai dari tahun 2020 sampai 2026. Artikel 

dikumpulkan dari database akademik seperti ScienceDirect, 

Google Scholar, SINTA, dan Taylor & Francis. Hasil kajian 

literatur menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi berbasis mobile 

learning terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi 

numerasi siswa. Selain itu, temuan penelitian menunjukkan bahwa 

integrasi ini mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, 

serta pemahaman konsep matematika siswa secara lebih 

mendalam. Hal ini didukung oleh fleksibilitas mobile learning 

yang memungkinkan pembelajaran dilakukan kapan saja dan di 

mana saja. Penerapan konsep bentuk integrasi gamifikasi 

berbasis mobile learning dalam pembelajaran matematika untuk 

meningkatkan literasi numerasi dikembangkan melalui 

pembelajaran berbasis puzzle game etnomatematika, media e-

comic berbasis digital, penggunaan platform Wordwall, serta 

didukung oleh pemanfaatan media interaktif seperti GeoGebra 

dan Lumio. Dengan demikian, integrasi ini menjadi pendekatan 

inovatif yang tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi 

menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual, dan 

adaptif terhadap perkembangan teknologi pendidikan serta 

mendukung peningkatan keterampilan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah matematis siswa. 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan merupakan landasan penting untuk pengembangan sumber daya manusia yang 

berkualitas dan mampu beradaptasi dengan perubahan zaman yang cepat (Siswanto dan Hanama, 

2024; Sentiawan et al., 2024). Perkembangan global yang sangat cepat, peran pendidikan tidak 

hanya terbatas pada penyampaian ilmu pengetahuan, tetapi juga mencakup pengembangan 

kemampuan berpikir kritis, analitis, dan adaptif yang sangat penting dalam menghadapi berbagai 

tantangan kehidupan (Pisriwati et al., 2024). Dengan kemajuan teknologi yang pesat saat ini, 

penggunaan teknologi seharusnya dimaksimalkan, terutama dalam bidang pendidikan agar proses 
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 belajar dapat berlangsung lebih efektif dibandingkan sebelumnya. Di era modern, kemampuan 

literasi dan numerasi menjadi keterampilan dasar yang esensial bagi siswa, terutama menghadapi 

perubahan cepat dalam ilmu pengetahuan dan teknologi (Pisriwati et al., 2024). 

Kemampuan literasi dan numerasi telah menjadi tulang punggung dalam sistem pendidikan 

saat ini. Di masa globalisasi dan kemajuan teknologi, literasi numerasi yang mencakup pemahaman 

dan keahlian dalam menggunakan angka serta konsep matematika dasar, dianggap sebagai 

kemahiran dasar yang penting bagi setiap individu (Mardianti, 2023). Literasi numerasi merupakan 

salah satu elemen kunci dalam pendidikan modern. Dalam konteks globalisasi dan kemajuan 

teknologi yang pesat saat ini, kemampuan numerasi yang meliputi pemahaman dan keahlian dalam 

menggunakan angka serta konsep dasar matematika, dianggap sebagai keterampilan penting yang 

harus dimiliki oleh semua orang) (Mardianti, 2023).  

Saat ini, era modern sangat memerlukan keterampilan literasi dan numerasi, terutama di 

bidang pendidikan (Tantri & Setiawan, 2025). Kemampuan numerasi menjadi salah satu 

kompetensi yang wajib dimiliki setiap siswa karena memberikan dampak positif dalam proses 

belajar, serta merupakan salah satu kemampuan utama yang didorong oleh Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia melalui kebijakan Asesmen Nasional sebagai 

hasil implementasi Permendikbud Nomor 17 Tahun 2021, sehingga memiliki peran penting dalam 

Asesmen Nasional (Gufron et al., 2021) . Namun, kenyataan tentang kemampuan literasi dan 

numerasi masih memerlukan perhatian. Kondisi literasi numerasi di Indonesia perlu ditingkatkan, 

mengingat masih rendah seperti yang disebutkan dalam laporan Program for International Student 

Assessment (PISA) 2022, di mana kemampuan literasi numerasi siswa Indonesia tidak pernah 

mencapai hasil yang optimal di tingkat internasional. Proses belajar matematika yang dapat 

meningkatkan kemampuan, terutama dalam literasi matematika, tentunya harus didukung oleh 

karakteristik media atau sarana yang sesuai dengan kondisi lingkungan belajar (Harmini, Asikin 

and Suyitno, 2020). Salah satu media yang sesuai dengan lingkungan belajar siswa saat ini adalah 

pembelajaran berbasis permainan atau disebut gamifikasi. 

Gamifikasi adalah penggunaan elemen permainan dalam konteks nonpermainan, seperti di 

pendidikan. Gamifikasi berperan untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa (Permata and 

Kristanto, 2020). Dalam dunia pendidikan, gamifikasi melibatkan penerapan prinsip-prinsip seperti 

pemberian poin, tantangan, level, dan penghargaan untuk mendorong siswa agar lebih aktif 

berkontribusi dalam proses belajar (Nuraini et al., 2023). 

Gamifikasi melibatkan penggunaan elemen, estetika, dan konsep permainan untuk menarik 

perhatian orang, mendorong tindakan, meningkatkan proses belajar, dan menyelesaikan masalah 

(Kapp, 2012)). Gamifikasi menerapkan komponen dan gagasan permainan dalam konteks di luar 

permainan itu sendiri untuk meningkatkan minat dan memengaruhi perilaku peserta (Marczewski, 

2013). 

Pada konteks pembelajaran matematika, gamifikasi didefinisikan sebagai pendekatan yang 

mengintegrasikan elemen dari permainan, video game, atau mekanisme game untuk memotivasi, 

menciptakan rasa nyaman, serta meningkatkan keterlibatan (partisipasi secara aktif, emosional, dan 

kognitif) dalam proses pembelajaran, sehingga menjadikan pengalaman belajar lebih menarik 

(Solviana, 2020; Suarmini, 2019; Jusuf, 2016). Beberapa elemen kunci dalam penerapan 

gamifikasi di pembelajaran, terutama matematika, meliputi aturan, tujuan dan hasil yang jelas, 

penyelesaian masalah, narasi, pemain, lingkungan yang mendukung, tantangan dan rasa kendali, 

serta umpan balik dan penghargaan (Suarmini, 2019). 

Ada berbagai cara untuk menerapkan gamifikasi dalam proses belajar. Salah satu aplikasi 

yang bisa digunakan untuk membuat alat ukur kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

adalah Game Unity. Unity merupakan mesin permainan yang menawarkan banyak keuntungan 
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 dibandingkan dengan mesin permainan lainnya, karena menyediakan fitur drag-and-drop dalam 

alur kerjanya yang visual, mendukung pemrograman menggunakan Bahasa C#, serta 

pengembangan grafis 3D dan 2D, dan selalu memperbarui perangkatnya (Nasution et al., 2019). 

Sejumlah studi menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, motivasi internal, dan pemahaman konsep, khususnya dalam mata pelajaran 

yang sering dianggap menantang seperti matematika (Nurningtias and Majid, 2022). Pendekatan 

ini telah diteliti dalam konteks pendidikan baik formal maupun nonformal dengan berbagai model, 

termasuk Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) dan Dynamic Model for Gamified Learning 

(DMGL) (Carolus dan Gormantara, 2022). Selain itu, selama pandemi COVID-19, gamifikasi juga 

terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran jarak jauh (Fadilla 

and Nurfadila, 2022). Ini menunjukkan bahwa gamifikasi merupakan metode inovatif yang mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan efisien (Kurniawan et al., 

2021). 

Berbagai penelitian telah meneliti keterampilan literasi numerasi siswa, penggunaan 

gamifikasi di dalam proses pembelajaran, serta aplikasi mobile learning. Temuan yang diperoleh 

menunjukkan bahwa tingkat literasi numerasi siswa masih cukup rendah, sedangkan penerapan 

gamifikasi mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa dalam belajar. Selain itu, mobile 

learning memungkinkan akses yang lebih fleksibel terhadap pembelajaran. Namun, sebagian besar 

penelitian yang ada umumnya bersifat terpisah dan belum banyak yang mengombinasikan ketiga 

elemen ini dalam satu metode pembelajaran yang menyeluruh. Oleh karena itu, diperlukan suatu 

metode pembelajaran yang dapat mengintegrasikan gamifikasi dengan mobile learning untuk 

meningkatkan keterampilan literasi numerasi siswa. 

Pertanyaan Penelitian 

PP1 : Apakah integrasi gamifikasi berbasis mobile learning efektif dalam meningkatkan 

kemampuan literasi numerasi siswa? 

PP2 : Bagaimana konsep dan bentuk integrasi gamifikasi berbasis mobile learning dalam 

pembelajaran matematika untuk meningkatkan literasi numerasi siswa? 

 

METODE PENELITIAN  

Penyusunan tulisan ini dilakukan melalui beberapa langkah yang terstruktur, yaitu: (1) 

mengidentifikasi dan merumuskan masalah berdasarkan fenomena rendahnya kemampuan literasi 

dan numerasi siswa, (2) mengumpulkan informasi dengan melakukan telaah pustaka, (3) 

menyeleksi dan menilai kelayakan sumber informasi, (4) menganalisis dan menginterpretasi data 

yang berkaitan dengan fokus penelitian, dan (5) menyusun serta menyajikan hasil analisis yang 

dihubungkan dengan isu-isu pendidikan yang sedang berkembang. 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah telaah pustaka dengan metode 

deskriptif kualitatif. Data dikumpulkan melalui pencarian berbagai sumber ilmiah baik domestik 

maupun internasional yang relevan dengan topik penelitian ini. Proses pencarian literatur dilakukan 

dengan memanfaatkan berbagai basis data, seperti ScienceDirect, Google Scholar, Publish or 

Perish, SINTA, dan Taylor and Francis. 

Kata kunci yang dipakai selama proses pencarian mencakup “gamifikasi dalam 

pendidikan,” “pembelajaran mobile,” “literasi numerasi,” “gamification for education,” dan 

“peningkatan keterampilan numerasi”. Pencarian literatur difokuskan pada publikasi yang 

diterbitkan antara tahun 2020 hingga 2026 untuk menjamin kebaruan dan relevansi data yang 

digunakan. 
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 Hasil dari pencarian awal menghasilkan sejumlah artikel yang kemudian diseleksi melalui 

proses penyaringan berdasarkan judul, ringkasan, dan kesesuaiannya dengan fokus penelitian. 

Kriteria inklusi yang diterapkan meliputi: (1) artikel yang mengupas tentang gamifikasi dalam 

pendidikan, (2) penelitian yang berkaitan dengan pembelajaran mobile, (3) kajian mengenai literasi 

dan numerasi, serta (4) artikel yang memiliki relevansi langsung dengan peningkatan kualitas 

pembelajaran. Setelah melalui proses seleksi ini, didapatkan 17 artikel yang dianggap relevan dan 

layak untuk dianalisis lebih mendalam. 

Proses seleksi studi dilakukan melalui empat tahap sesuai dengan diagram alur PRISMA. 

Tahap pertama adalah identifikasi, yaitu pencarian literatur di semua basis data yang kemudian 

dilanjutkan dengan penghapusan duplikat menggunakan perangkat lunak manajemen referensi 

(Mendeley). Tahap kedua adalah penyaringan, yaitu pemilihan berdasarkan judul dan abstrak untuk 

mengeluarkan artikel yang tidak relevan. Tahap ketiga adalah penilaian kelayakan, yaitu 

pembacaan teks lengkap untuk menilai kesesuaian artikel dengan kriteria inklusi dengan lebih rinci. 

Tahap keempat adalah inklusi, yaitu penetapan artikel yang memenuhi semua kriteria untuk 

dianalisis lebih lanjut. 

Selanjutnya, data dari artikel-artikel yang terpilih dianalisis secara deskriptif dengan 

mengidentifikasi temuan utama, pola, serta hubungan antarvariabel yang berkaitan dengan 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran mobile yang bertujuan untuk meningkatkan literasi 

numerasi siswa. Hasil analisis tersebut kemudian diinterpretasikan untuk memberikan pemahaman 

yang lebih mendalam tentang efektivitas pendekatan ini dalam konteks pendidikan, khususnya 

dalam pembelajaran matematika. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Berikut tabel hasil pengumpulan dan analisis terhadap 17 artikel yang relevan dengan topik 

penelitian, yaitu Integrasi Gamifikasi berbasis Mobile Learning dalam Upaya Meningkatkan 

Literasi Numerasi Siswa. 

 
Tabel.1 Hasil Analisis Literatur Terkait Integrasi Gamifikasi Berbasis Mobile Learning 

No  Nama Peneliti  Fokus Penelitian PP 1 PP 2 

1 Kurniawan et al., 2021 Literasi numerasi siswa ✓  

2 Rahmadi et al., 2024 Literasi numerasi siswa ✓  

3 Ladyawati et al., 2024 Literasi numerasi siswa ✓  

4 Phibeta et al., 2025 Literasi numerasi siswa ✓  

5 Buchari et al., 2026 Media berbasis game & e-comic  ✓ 

6 Jatmiko et al., 2025 Faktor individu siswa  ✓ 

7 Nabila et al., 2026 Gamifikasi & game-based learning ✓  

8 Enjelia et al., 2026 Model berbasis masalah  ✓ 

9 Rahmawati et al., 2025 Model berbasis masalah  ✓ 

10 Pratiwi et al., 2025 Model berbasis masalah ✓  

11 Merita et al., 2025 
Model pembelajaran 

(ELPSA,diferensiasi) 
 ✓ 

12 Sari et al., 2025 
Model pembelajaran (ELPSA, 

diferensiasi) 
 ✓ 

13 Karomah et al., 2025 Media digital (GeoGebra, Lumio)  ✓ 
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 14 Qiang et al., 2025 Mobile learning ✓ ✓ 

15 Baah et al., 2023 Gamifikasi (review) ✓  

16 Mayrhofer et al., 2025 Gamifikasi (review) ✓ ✓ 

17 Hillmayr et al., 2020 Meta-analisis digital tools ✓  

 

Berdasarkan penilaian terhadap hasil kajian dalam tabel di atas, dapat dilihat bahwa 

mayoritas penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi yang berbasis pembelajaran 

mobile memberikan dampak positif pada peningkatan motivasi, keterlibatan, konsentrasi saat 

belajar, serta pemahaman tentang konsep matematika siswa. Ini mengindikasikan bahwa 

penggabungan antara gamifikasi dan pembelajaran mobile terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa. 

Di samping itu, beragam kajian juga memberikan penjelasan mendetail tentang konsep dan 

jenis penggabungan gamifikasi dalam pembelajaran mobile, termasuk penerapan elemen 

permainan (penghargaan, level, tantangan, umpan balik), model MDA dan DMGL, serta 

penggunaan aplikasi mobile sebagai alat bantu belajar yang interaktif. Temuan ini menjelaskan 

bagaimana pelaksanaan penggabungan tersebut dalam konteks pembelajaran matematika. 

Dengan kata lain, penggabungan gamifikasi yang berbasis pembelajaran mobile tidak hanya 

terbukti efektif, tetapi juga memiliki konsep dan cara penerapan yang jelas serta sistematis dalam 

meningkatkan kemampuan numerasi siswa. 

 

Efektivitas Integrasi Gamifikasi Berbasis Mobile Learning dalam Meningkatkan Literasi 

Numerasi Siswa  

Berdasarkan hasil kajian terhadap 17 artikel, integrasi gamifikasi berbasis mobile learning 

terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. Efektivitas ini tidak 

terlepas dari kondisi awal yang menunjukkan bahwa kemampuan numerasi siswa masih tergolong 

rendah. Hal ini sebagaimana diungkapkan oleh (Ladyawati dan Maftuh, 2024; Phibeta et al., 2025 

), yang menemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal berbasis konteks 

dan penalaran. Temuan ini diperkuat oleh (Pratiwi et al., 2025), yang menunjukkan bahwa 

rendahnya kemampuan literasi numerasi berkaitan dengan kesulitan siswa dalam memahami 

konsep dan menerapkan matematika dalam situasi nyata. 

Dalam mengatasi permasalahan tersebut, gamifikasi menjadi salah satu pendekatan yang 

efektif.  (Kurniawan et al., 2021) menyatakan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis melalui penyajian soal yang lebih menarik dan 

menantang. Hal ini sejalan dengan penelitian (Rahmadi et al., 2024), yang menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis gamifikasi dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran matematika. Selain itu, (Nabila et al., 2026) juga menemukan bahwa penggunaan 

game-based learning berbasis platform digital mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa secara 

signifikan. 

Secara lebih luas, temuan ini didukung oleh penelitian internasional. (Baah et all., 2023) 

menjelaskan bahwa gamifikasi memiliki peran penting dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Sementara itu, (Mayrhofer et al., 2025) menegaskan bahwa desain gamifikasi yang tepat 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Hal ini diperkuat oleh 

(Hillmayr et al., 2020) yang melalui meta-analisis menunjukkan bahwa penggunaan teknologi 

digital dalam pembelajaran memberikan dampak positif yang signifikan terhadap hasil belajar 

siswa. 

Di sisi lain, mobile learning juga memberikan kontribusi penting dalam meningkatkan 
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 efektivitas pembelajaran. (Qiang et al., 2025) menyatakan bahwa mobile learning memberikan 

fleksibilitas bagi siswa untuk belajar secara mandiri dan berulang. Namun, penelitian tersebut juga 

menegaskan bahwa efektivitas mobile learning akan lebih optimal jika dikombinasikan dengan 

strategi pembelajaran yang interaktif, seperti gamifikasi. Dengan demikian, integrasi gamifikasi 

berbasis mobile learning terbukti efektif karena mampu meningkatkan literasi numerasi, serta 

kemampuan siswa dalam memahami konsep dan menyelesaikan masalah matematika secara lebih 

baik.  

 

Konsep dan Bentuk Integrasi Gamifikasi Berbasis Mobile Learning dalam Pembelajaran  

Matematika 

Konsep integrasi gamifikasi berbasis mobile learning dalam pembelajaran matematika 

dikembangkan melalui penggabungan antara konten numerasi, elemen permainan, dan teknologi 

digital dalam satu sistem pembelajaran yang terstruktur. Integrasi ini bertujuan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif dan bermakna bagi siswa. 

Bentuk implementasi integrasi ini dapat dilihat dari berbagai penelitian yang telah 

dilakukan. (Priyani et al., 2022) mengembangkan pembelajaran berbasis puzzle game 

etnomatematika yang terbukti mampu meningkatkan literasi numerasi siswa melalui konteks 

budaya. (Buchari et al., 2026) menggunakan media e-comic berbasis digital yang dilengkapi 

dengan elemen interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika. Sementara itu, 

Merita dan Widyasari (2025) serta Sari  et al., (2025) menunjukkan bahwa penggunaan platform 

Wordwall sebagai media gamifikasi efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi 

siswa. 

Selain itu, penggunaan media berbasis teknologi lainnya juga menunjukkan hasil yang 

positif. (Jatmiko et al., 2025) mengembangkan modul elektronik berbasis GeoGebra yang mampu 

meningkatkan literasi digital dan pemahaman konsep siswa. (Karomah et al., 2025) juga 

menunjukkan bahwa platform Lumio dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika melalui 

media interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi menjadi bagian penting dalam 

mendukung keberhasilan gamifikasi. 

Lebih lanjut, integrasi ini juga sering dikombinasikan dengan model pembelajaran tertentu. 

(Rahmawati et al., 2025) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis masalah mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Sementara itu, (Enjelia et al., 2026) 

menunjukkan bahwa pendekatan berbasis proyek dengan nuansa etnomatematika mampu 

meningkatkan kemampuan numerasi siswa secara kontekstual. 

Dari sisi desain pembelajaran, (Mayrhofer et al., 2025) menekankan bahwa keberhasilan 

gamifikasi sangat dipengaruhi oleh desain yang mencakup tujuan yang jelas, tantangan yang sesuai, 

serta umpan balik yang efektif. Hal ini juga didukung oleh (Qiang et al., 2025), yang menyatakan 

bahwa mobile learning yang dirancang secara interaktif akan memberikan dampak yang lebih 

signifikan terhadap pembelajaran. Berdasarkan uraian penelitian menunjukkan bahwa berbagai 

konsep penerapan Integrasi gamifikasi berbasis mobile learning dalam matematika mencakup 

penggabungan elemen permainan, teknologi digital, dan strategi pembelajaran yang terarah. 

Implementasinya diwujudkan melalui media interaktif seperti game edukatif, e-comic, dan aplikasi 

mobile yang dilengkapi tantangan, level, reward, serta umpan balik, serta didukung model 

pembelajaran berbasis masalah dan kontekstual untuk meningkatkan literasi numerasi siswa. ( 

Sesuai dng pertanyaan penelitian) 

 

KESIMPULAN  
Berdasarkan analisis terhadap 17 artikel dengan menggunakan tahapan PRISMA, dapat 
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 disimpulkan bahwa penggunaan gamifikasi yang berbasis mobile learning adalah cara yang efektif 

untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. Keberhasilan pendekatan ini dapat dilihat 

dari kemampuannya dalam meningkatkan semangat belajar, partisipasi aktif, serta pemahaman 

konsep matematika yang lebih mendalam, khususnya dalam menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan konteks. Di samping itu, keberhasilan integrasi ini dipengaruhi oleh berbagai 

faktor penting, seperti desain gamifasi yang sesuai (termasuk tujuan, tantangan, dan umpan balik), 

pemanfaatan teknologi digital yang interaktif, serta kesesuaian dengan karakteristik dan kebutuhan 

siswa. Perpaduan antara elemen permainan dan fleksibilitas dari mobile learning menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, responsif, dan bermakna. 

Selanjutnya, penerapan yang efektif tidak berdiri sendiri, tetapi sering kali digabungkan 

dengan model pembelajaran lain, seperti pembelajaran berbasis masalah, diferensiasi, atau 

pendekatan kontekstual (seperti etnomatematika). Penggunaan media digital seperti permainan 

edukatif, e-comic, dan aplikasi interaktif juga terbukti membantu visualisasi konsep serta 

memperkuat literasi numerasi siswa. 

Dengan demikian, integrasi gamifikasi yang berbasis mobile learning bukan hanya menjadi 

inovasi dalam pembelajaran, tetapi juga merupakan solusi strategis untuk mengatasi rendahnya 

kemampuan literasi numerasi siswa. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan desain 

pembelajaran yang terencana, responsif, dan berbasis teknologi agar penerapan pendekatan ini 

dapat memberikan hasil yang maksimal dalam pembelajaran matematika.  
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