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Article history: The development of digital technology in mathematics education has encouraged a
Submitted: 27 January 2026 shift in learning from a purely cognitive emphasis to an approach that also considers
Final Revised: 11 February 2026 students' emotional well-being. The mindful learning approach emphasizes awareness
Accepted: 16 March 2026 of the learning process, self-requlation, positive emotional engagement, and
Published: 30 April 2026 meaningful learning experiences. This article aims to systematically review the results
Keywords: of research on the use of digital platforms and applications in supporting mindful
Mindful learning learning and students' emotional well-being in mathematics learning. This study uses
Emotional well-being a systematic literature review method by analyzing reputable international journal

articles published between 2017 and 2025. The results of the study show that the use
of digital technology in mathematics learning contributes to increased learning
motivation, strengthened self-regulation, reduced mathematics anxiety, and the
development of more reflective and meaningful learning experiences. The novelty of

Mathematics education
Digital learning platforms
Systematic literature
review

this study lies in its integrative synthesis of digital technology, mindful learning, and
emotional well-being in the context of mathematics education, which has rarely been
discussed comprehensively in systematic literature review studies. These findings
emphasize the importance of designing technology-based mathematics learning that
consciously integrates the principles of mindful learning to support students'
emotional well-being.

ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital dalam pendidikan matematika mendorong pergeseran pembelajaran
dari penekanan kognitif semata menuju pendekatan yang turut memperhatikan kesejahteraan
emosional (emotional well-being) siswa. Pendekatan mindful learning menekankan kesadaran terhadap
proses belajar, regulasi diri, keterlibatan emosional positif, serta pengalaman belajar yang bermakna.
Artikel ini bertujuan meninjau secara sistematis hasil penelitian tentang pemanfaatan platform dan
aplikasi digital dalam mendukung mindful learning dan kesejahteraan emosional siswa pada
pembelajaran matematika. Penelitian ini mengQunakan metode systematic literature review dengan
menganalisis artikel jurnal internasional bereputasi yang terbit pada periode 2017 hingga 2025. Hasil
kajian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran matematika
berkontribusi terhadap peningkatan motivasi belajar, penguatan regulasi diri, penurunan kecemasan
matematika, serta pengembangan pengalaman belajar yang lebih reflektif dan bermakna. Kebaruan
kajian ini terletak pada sintesis integratif antara teknologi digital, mindful learning, dan emotional
well being dalam konteks mathematics education yang masih jarang dibahas secara komprehensif
dalam penelitian systematic literature review. Temuan ini menegaskan pentingnya perancangan
pembelajaran matematika berbasis teknologi digital yang secara sadar mengintegrasikan prinsip
mindful learning untuk mendukung kesejahteraan emosional siswa.

Kata kunci: mindful learning, kesejahteraan emosional, pendidikan matematika, platform
pembelajaran digital, systematic literature review.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika secara tradisional masih banyak dipersepsikan sebagai
aktivitas yang menuntut kemampuan kognitif tinggi, bersifat abstrak, dan berorientasi pada
hasil akhir. Kondisi ini kerap memicu kecemasan belajar matematika serta rendahnya
keterlibatan emosional siswa dalam proses pembelajaran. Sejumlah penelitian terkini
menegaskan bahwa keberhasilan belajar matematika tidak hanya bergantung pada
penguasaan konsep dan prosedur, tetapi juga sangat dipengaruhi oleh faktor afektif, seperti
motivasi, regulasi diri, self-efficacy, dan kesejahteraan emosional siswa (Hasibuan et al., 2025;
Iraola-Real & Carvalho, 2025).

Dalam merespons tantangan afektif tersebut, perkembangan teknologi digital
mendorong integrasi berbagai platform dan aplikasi pembelajaran matematika ke dalam
praktik pembelajaran, termasuk gamifikasi, augmented reality, virtual reality, kecerdasan
buatan, media sosial pembelajaran, dan perangkat lunak matematika dinamis. Sejumlah
studi melaporkan bahwa teknologi digital mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan,
serta pemahaman konseptual siswa dalam pembelajaran matematika (AlAli & Wardat, 2024;
Bouzid et al., 2017; Daughrity et al., 2025). Selain itu, pemanfaatan media sosial dan platform
digital adaptif juga mendorong interaksi belajar yang lebih fleksibel dan kolaboratif (Abas et
al., 2025; Azevedo et al., 2024).

Meskipun memiliki potensi pedagogis yang besar, kajian bibliometrik dan systematic
literature review mengindikasikan bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran
matematika masih berfokus pada capaian kognitif dan performa akademik. Sementara itu,
aspek kesadaran belajar dan kesejahteraan emosional siswa umumnya diposisikan sebagai
dampak sekunder, bukan sebagai tujuan pedagogis utama (Awaji et al., 2025; Azis & Rohaeti,
2025). Beberapa penelitian juga menyoroti tantangan pedagogis dan kesiapan guru dalam
mengintegrasikan teknologi secara bermakna, khususnya pada penggunaan augmented reality
dan perangkat lunak matematika dinamis (Batista & Paulo, 2025; Marange & Tatira, 2025).
Dalam konteks keterbatasan tersebut, pendekatan mindful learning menawarkan kerangka
pedagogis yang menekankan kesadaran penuh terhadap proses belajar, refleksi diri, regulasi
emosi, dan keterlibatan belajar yang bermakna. Dalam konteks pembelajaran berbasis
teknologi, mindful learning dapat diperkuat melalui desain digital yang mendukung self-
regulated learning, pemberian umpan balik reflektif, serta kontrol belajar yang adaptif. Studi
Ader (2025) dan Alatoai (2025) menunjukkan bahwa lingkungan belajar digital imersif dan
berbasis kecerdasan buatan berpotensi memperkuat regulasi diri dan kesadaran belajar
siswa, yang merupakan komponen utama mindful learning.

Meskipun kerangka ini relevan secara konseptual, penelitian yang secara eksplisit
mengaitkan teknologi digital, mindful learning, dan kesejahteraan emosional siswa dalam
pembelajaran matematika masih tersebar dan belum terintegrasi secara sistematis (Sofroniou
et al.,, 2025; Hasibuan et al., 2025). Kondisi ini menunjukkan signifikansi penelitian untuk
menyusun pemahaman komprehensif mengenai bagaimana teknologi digital dapat
dimanfaatkan tidak hanya untuk peningkatan capaian akademik, tetapi juga untuk
mendukung kesadaran belajar dan kesejahteraan emosional siswa. Sebagian besar kajian
menelaah aspek teknologi atau aspek afektif secara terpisah, sehingga belum memberikan
gambaran komprehensif mengenai bagaimana teknologi digital dapat dirancang untuk
mendukung kesadaran belajar sekaligus kesejahteraan emosional siswa.

Bertolak dari kesenjangan tersebut, diperlukan kajian yang secara komprehensif
mensintesis temuan penelitian terkini mengenai peran aplikasi dan platform digital dalam
mendukung mindful learning serta kesejahteraan emosional siswa pada pembelajaran
matematika. Oleh karena itu, artikel ini menyajikan sebuah systematic literature review
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dengan tujuan utama untuk menganalisis dan mensintesis secara sistematis temuan
penelitian terkait pemanfaatan aplikasi dan platform digital dalam pembelajaran
matematika, khususnya dalam mendukung pengembangan mindful learning, regulasi diri,
dan kesejahteraan emosional siswa, serta mengidentifikasi tantangan implementasinya di
berbagai konteks pendidikan. Kebaruan kajian ini terletak pada integrasi perspektif
teknologi pendidikan, psikologi belajar, dan pendidikan matematika dalam satu kerangka
analisis yang sistematis.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode [literature review. Tahapannya meliputi
identifikasi, penyaringan, penilaian kelayakan, dan inklusi studi (Page et al., 2021). Sumber
data diperoleh dari basis data ilmiah internasional bereputasi, yaitu Scopus, Web of Science,
dan Google Scholar. Strategi pencarian menggunakan kombinasi kata kunci: mindful learning,
emotional well-being, mathematics learning, digital applications, dan digital learning platforms.
Kriteria inklusi meliputi: (1) artikel jurnal bereputasi dan prosiding internasional yang telah
melalui proses peer-review; (2) fokus pada pembelajaran matematika atau pendidikan STEM
dengan konteks matematika; (3) melibatkan pemanfaatan teknologi digital seperti gamifikasi,
augmented reality, virtual reality, kecerdasan buatan, learning management system, GeoGebra,
atau metaverse; dan (4) membahas aspek afektif, self-requlated learning, mindful learning, atau
kesejahteraan emosional siswa. Adapun kriteria eksklusi mencakup artikel non-empiris,
publikasi duplikat, dan studi yang tidak secara eksplisit mengaitkan teknologi digital dengan
proses pembelajaran.

Proses seleksi artikel dilakukan secara bertahap melalui penelaahan judul, abstrak,
dan teks lengkap. Artikel yang memenuhi kriteria dianalisis menggunakan pendekatan
analisis tematik (thematic analysis) sebagaimana dikemukakan oleh Braun dan Clarke (2006).
Data diekstraksi dan dikelompokkan ke dalam tema utama, yaitu: (1) jenis dan karakteristik
teknologi digital yang digunakan, (2) kontribusi teknologi digital terhadap pengembangan
mindful learning dan regulasi diri, (3) dampak terhadap kesejahteraan emosional siswa, dan
(4) tantangan serta implikasi implementasi di berbagai konteks pendidikan. Pendekatan ini
memungkinkan sintesis temuan yang komprehensif dan sistematis sesuai dengan tujuan
penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Teknologi Digital dalam Pembelajaran Matematika

Hasil sintesis menunjukkan bahwa teknologi digital yang dominan digunakan dalam
pembelajaran matematika mencakup gamifikasi, augmented reality (AR), virtual reality
(VR), perangkat lunak matematika dinamis seperti GeoGebra, serta platform
pembelajaran berbasis kecerdasan buatan. Meskipun beragam secara teknologis,
sebagian besar studi menunjukkan pola yang relatif konsisten, yakni teknologi digital
berfungsi sebagai catalyst untuk meningkatkan keterlibatan belajar melalui visualisasi,
interaktivitas, dan umpan balik langsung. Namun, efektivitasnya tidak bersifat
universal dan sangat bergantung pada kesesuaian desain teknologi dengan tujuan
pedagogis dan karakteristik siswa.

Secara komparatif, gamifikasi dan game-based learning lebih dominan berkontribusi
pada aspek motivasional dan keterlibatan afektif, sementara AR, VR, dan perangkat
lunak matematika dinamis lebih kuat dalam mendukung pemahaman konseptual dan
eksplorasi representasi matematis yang abstrak. Sintesis ini menunjukkan bahwa
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teknologi digital tidak dapat diposisikan sebagai solusi tunggal, melainkan sebagai
sarana pedagogis yang memerlukan integrasi sadar dengan strategi pembelajaran
matematika yang bermakna. Sebagian besar studi menegaskan bahwa ketika desain
teknologi tidak selaras dengan tujuan konseptual dan afektif pembelajaran, peningkatan
keterlibatan yang muncul cenderung bersifat temporer dan tidak berkelanjutan (AlAli &
Wardat, 2024; Bouzid et al.,, 2017; Moreira Parrales et al.,, 2024; Sager et al.,, 2023;
Daughrity et al., 2025; Flavin et al., 2025; Azis & Rohaeti, 2025).

B. Digital Mindful Learning dan Regulasi Diri
Sintesis lintas studi menunjukkan bahwa digital mindful learning berkembang ketika

teknologi pembelajaran dirancang untuk memfasilitasi kesadaran terhadap proses
belajar, refleksi diri, dan pengelolaan regulasi belajar. Lingkungan belajar digital yang
menyediakan kontrol belajar, umpan balik reflektif, dan kesempatan eksplorasi mandiri
secara konsisten dikaitkan dengan penguatan self-requlated learning. Dalam konteks ini,
teknologi tidak hanya berperan sebagai media penyampai materi, tetapi sebagai
fasilitator regulasi diri dan kesadaran metakognitif.

Sintesis menunjukkan bahwa platform berbasis kecerdasan buatan dan lingkungan
virtual imersif memiliki potensi lebih besar dalam mendukung mindful learning
dibandingkan teknologi yang bersifat pasif. Namun demikian, beberapa studi juga
menegaskan bahwa tanpa pendampingan pedagogis yang memadai, teknologi canggih
sekalipun berisiko direduksi menjadi alat instruksional semata. Hal ini menegaskan
bahwa mindful learning merupakan hasil interaksi antara desain teknologi, strategi
pedagogis, dan kesiapan siswa. Dengan demikian, digital mindful learning dapat
dipahami sebagai mekanisme pedagogis mediatif yang menjembatani pemanfaatan
teknologi digital dengan pengembangan regulasi diri dan kesadaran belajar siswa, alih-
alih sekadar sebagai luaran tambahan dari penggunaan teknologi (Ader, 2025; Alatoai,
2025; Sofroniou et al., 2025).

C. Dampak terhadap Kesejahteraan Emosional Siswa

Secara umum, integrasi teknologi digital dalam pembelajaran matematika dilaporkan
memberikan dampak positif terhadap kesejahteraan emosional siswa, khususnya
melalui peningkatan motivasi belajar, penguatan rasa percaya diri, serta penurunan
kecemasan terhadap matematika. Temuan lintas studi memperlihatkan bahwa
pengalaman belajar yang interaktif, aman, dan tidak mengancam berkontribusi pada
keterlibatan emosional yang lebih positif.

Namun, sintesis juga mengungkapkan adanya batas optimal penggunaan teknologi.
Beberapa studi melaporkan potensi kelelahan mental dan beban kognitif berlebih ketika
teknologi digunakan secara intensif tanpa pengelolaan yang tepat. Dengan demikian,
kesejahteraan emosional siswa tidak hanya dipengaruhi oleh keberadaan teknologi,
tetapi oleh bagaimana teknologi tersebut diintegrasikan secara mindful ke dalam proses
pembelajaran. Temuan ini memperlihatkan keterkaitan langsung antara mindful
learning, regulasi emosi, dan kualitas desain pembelajaran digital, yang menegaskan
bahwa kesejahteraan emosional siswa merupakan hasil dari proses pedagogis yang
disengaja, bukan konsekuensi otomatis dari penggunaan teknologi (Hasibuan et al.,,
2025; Iraola-Real & Carvalho, 2025; Rezeki & Amelia, 2025).
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D. Tantangan dan Implikasi Implementasi

Sintesis temuan menunjukkan bahwa tantangan utama implementasi digital mindful
learning terletak pada aspek pedagogis dan sumber daya manusia, bukan pada
teknologi itu sendiri. Kesiapan guru dalam merancang pembelajaran reflektif berbasis
teknologi, keterbatasan infrastruktur, serta kecenderungan penggunaan teknologi yang
berorientasi pada hiburan menjadi isu yang berulang muncul dalam berbagai konteks
penelitian.

Implikasinya, penerapan digital mindful learning menuntut pendekatan holistik yang
mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan psikologi belajar. Model pembelajaran
seperti 5E Inquiry dan flipped classroom dapat berfungsi sebagai kerangka penghubung
yang memungkinkan teknologi digital dimanfaatkan secara reflektif dan bermakna.
Sintesis ini menegaskan bahwa keberhasilan digital mindful learning tidak ditentukan
oleh tingkat kecanggihan teknologi, melainkan oleh kualitas desain pembelajaran dan
kesadaran pedagogis dalam penggunaannya. Dengan kata lain, dimensi teknologi,
mindful learning, dan kesejahteraan emosional membentuk satu kesatuan kerangka
integratif yang saling bergantung dalam pembelajaran matematika digital (Schallert et
al., 2022; Rahman et al., 2025; Sofroniou et al., 2025).

E. Kerangka Integratif Digital Mindful Learning
Berdasarkan sintesis temuan lintas studi, digital mindful learning dalam pembelajaran

matematika dapat dipahami sebagai sebuah kerangka integratif yang menghubungkan
tiga dimensi utama, yaitu desain teknologi digital, proses mindful learning, dan
kesejahteraan emosional siswa. Teknologi digital berfungsi sebagai pemicu (enabler)
yang menyediakan lingkungan belajar interaktif dan adaptif, sementara mindful
learning berperan sebagai mekanisme pedagogis yang mengarahkan penggunaan
teknologi menuju kesadaran belajar, refleksi, dan regulasi diri. Interaksi kedua dimensi
tersebut secara simultan berkontribusi terhadap penguatan kesejahteraan emosional
siswa, yang tercermin dalam peningkatan motivasi, rasa aman belajar, dan penurunan
kecemasan matematika. Kerangka ini menegaskan bahwa optimalisasi pembelajaran
matematika berbasis teknologi hanya dapat dicapai ketika integrasi teknologi diarahkan
secara sadar untuk mendukung proses belajar yang reflektif dan bermakna, sehingga
capaian kognitif dan kesejahteraan emosional diposisikan sebagai tujuan pedagogis
yang saling terkait, bukan kompetitif (Ader, 2025; Alatoai, 2025; Hasibuan et al., 2025;
Sofroniou et al., 2025).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil systematic literature review, kajian ini menunjukkan bahwa
penerapan digital mindful learning berpotensi kuat dalam mendukung kesejahteraan
emosional siswa pada konteks pembelajaran matematika. Pemanfaatan berbagai platform
dan aplikasi digital, seperti gamifikasi, augmented reality, virtual reality, kecerdasan buatan,
dan perangkat lunak matematika dinamis, terbukti tidak hanya berkontribusi pada
peningkatan motivasi dan keterlibatan belajar, tetapi juga memperkuat regulasi diri,
kesadaran belajar, serta menurunkan kecemasan matematika ketika diintegrasikan secara
pedagogis dan reflektif.

Secara konseptual, temuan ini menegaskan bahwa efektivitas pembelajaran
matematika berbasis teknologi tidak dapat dipahami semata-mata dari capaian kognitif,

Jurnal Kepemimpinan dan Pengurusan Sekolah: https.//ejurnal.stkip-pessel.ac.id/index.php/kp 1026



Digital Mindful Learning Dan Kesejahteraan Emosional Siswa Dalam Matematika: Sebuah Systematic Literature Review

melainkan perlu dilihat sebagai proses integratif yang melibatkan kesadaran belajar, regulasi
emosi, dan pengalaman belajar yang bermakna. Integrasi teknologi digital tanpa kerangka
mindful learning berisiko menghasilkan keterlibatan yang bersifat dangkal dan temporer,
sementara desain pembelajaran yang berlandaskan kesadaran pedagogis mampu
menjadikan teknologi sebagai mediator antara proses belajar matematika dan kesejahteraan
emosional siswa.

Dari sisi implementasi, hasil kajian ini mengindikasikan pentingnya peran guru dan
perancang pembelajaran dalam mengorkestrasi penggunaan teknologi digital secara selektif
dan sadar. Teknologi perlu diposisikan sebagai fasilitator refleksi, eksplorasi bermakna, dan
penguatan regulasi diri, bukan sekadar alat hiburan atau penyampai materi. Dengan
demikian, keberhasilan pembelajaran matematika digital sangat ditentukan oleh kualitas
desain pedagogis, kesiapan guru, serta keselarasan antara tujuan kognitif dan afektif
pembelajaran. Meskipun memberikan sintesis yang komprehensif, kajian ini masih memiliki
keterbatasan pada sifat literatur yang dianalisis dan belum menguji secara empiris model
digital mindful learning yang terintegrasi. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan
untuk mengembangkan dan menguji model pembelajaran matematika berbasis teknologi
digital yang secara eksplisit mengintegrasikan prinsip mindful learning, serta mengevaluasi
dampak jangka panjangnya terhadap perkembangan kognitif dan kesejahteraan emosional
siswa di berbagai jenjang dan konteks pendidikan.
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