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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan teknologi terhadap gaya belajar
matematika peserta didik. Metode penelitian yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR)
dengan mengumpulkan data serta melakukan pencarian informasi dari aplikasi online Publish or Perish
8 yang menggunakan database Google Scholar dan Crossref pada rentang tahun 2020 - 2024. Pada
database Google Scholar diberi batasan 100 artikel tiap tahunnya dan menghasilkan sebanyak 467 artikel.
Sedangkan, pada database Crossref didapatkan 1000 artikel. Total keseluruhan mendapatkan 1467
artikel, kemudian dilakukan filter dengan menyesuaikan tujuan dari penelitian dan hasil akhir
diperoleh 18 artikel yang relevan dari hasil filter menggunakan metode PRISMA untuk melihat
pengaruh teknologi pada peserta didik yang memiliki ragam gaya belajar, khususnya saat belajar
matematika. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknologi dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran untuk gaya belajar visual auditori, dan kinestetik. Penggunaan aplikasi seperti
PowerPoint dan Quizizz terbukti meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan gaya visual.
Sementara itu, media berbasis audio seperti lirik lagu dan video interaktif lebih cocok untuk peserta
didik auditori. Penggunaan aplikasi GeoGebra atau yang berbasis Augmented Reality (AR), lebih cocok
bagi peserta didik kinestetik. Secara keseluruhan, teknologi yang diterapkan dan disesuaikan untuk
peserta didik dapat meningkatkan motivasi dan keikutsertaan mereka dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Teknologi Pembelajaran, Gaya Belajar, Matematika, Systematic Literature Review.

Abstract

This study aims to determine the impact of technology use on students’ learning styles in mathematics.
The research method employed is a Systematic Literature Review (SLR), collecting data and searching
for information using the Publish or Perish 8 application with Google Scholar and Crossref databases
within the 2020-2024 timeframe. The Google Scholar database was limited to 100 articles annually,
resulting in 467 articles, while the Crossref database yielded 1000. A total of 1467 articles were obtained,
then a filter was carried out by adjusting the objectives of the research, and the final result was 18
relevant articles obtained from the filter results using the PRISMA method to see the influence of
technology on students who have various learning styles, especially when studying mathematics. The
results show that technology enhances the effectiveness of learning for visual, auditory, and kinesthetic
learning styles. Applications such as PowerPoint and Quizizz were found to improve learning outcomes
for visual learners. Meanwhile, audio-based media like song lyrics and interactive videos are more
suitable for auditory learners. GeoGebra and Augmented Reality (AR)-based applications are better
suited for kinesthetic learners. Overall, technology that is tailored to students’ needs can significantly
increase their motivation and engagement in the learning process.

Keywords: Educational Technology, Learning Styles, Mathematics, Systematic Literature Review.
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Pendahuluan

Kemajuan teknologi pada era modern ini membawa perubahan yang signifikan pada
banyak bidang, salah satunya adalah pendidikan (Saputra, Utami, et al., 2023). Menurut
(Widianto et al., 2021), penggunaan teknologi yang inovatif dan kreatif dalam bidang
pendidikan dapat memberikan perubahan terhadap suasana, cara, serta proses percepatan
pembelajaran. Penggunaan teknologi juga berdampak pada aktivitas belajar mengajar seperti
beragamnya metode dan cara belajar peserta didik. Penggunaan teknologi dalam proses
pembelajaran mencakup pemanfaatan platform digital, media pembelajaran, penyampaian
materi oleh pendidik, serta pelaksanaan evaluasi selama pembelajaran berlangsung (Salsabila
et al., 2023).

Penggunaan dan pemilihan teknologi pada proses pembelajaran pastinya
membutuhkan rencana dan analisis agar penggunaan teknologi tersebut dapat lebih optimal.
Dalam menentukan teknologi yang akan digunakan, pendidik perlu mempertimbangkan
berbagai aspek, termasuk perbedaan gaya belajar oleh masing-masing peserta didik. Gaya
belajar mencakup cara seseorang membentuk metode belajarnya serta upaya untuk
memahami pengetahuan baru dan kompleks melalui berbagai perspektif atau pendekatan
persepsi (Azizah et al., 2023). Gaya belajar merupakan salah satu aspek internal yang dapat
mempengaruhi keberhasilan peserta didik dalam belajar (Prabawati & Muhadi, 2021). Gaya
belajar peserta didik dibagi menjadi beberapa gaya belajar yaitu audio, visual, dan kinestetik
(Maelani et al., 2023). Dengan adanya beragam gaya belajar peserta didik pasti teknologi yang
digunakan pada proses pembelajaran pun beragam, terkhusus lagi pada pembelajaran
matematika. Ragam teknologi yang biasa digunakan adalah berupa media pembelajaran
berbasis android, game, video, lagu, sosmed, dan masih banyak lagi.

Berdasarkan studi sebelumnya, penggunaan teknologi pada pembelajaran matematika
dengan bantuan aplikasi GeoGebra sangat efektif bagi peserta didik yang bertipe belajar
visual, untuk tipe gaya belajar lain tidak terlalu berpengaruh (Suhaifi et al., 2021). Sedangkan
pada penelitian (Pratiwi, 2024), aplikasi GeoGebra digunakan untuk menilai hasil belajar
peserta didik pada gaya belajar kinestetik. Terdapat penelitian lain yang menggunakan media
sosial seperti WhatsApp, Instagram, Telegram, dan TikTok untuk pembelajaran matematika
di masa pandemi, yang sangat bermanfaat bagi peserta didik dengan gaya belajar audio visual
(Pardede et al., 2021; Rizki et al., 2024). Selain menggunakan media sosial, saat pembelajaran
daring juga menggunakan media berupa aplikasi Google Classroom dan Zoom Meeting, yang
mana penggunaan aplikasi tersebut lebih efektif ditinjau dari gaya belajar visual (Subekti &
Taram, 2021; Zukhrufurrohmah et al., 2021).

Adanya beragam teknologi yang digunakan dalam pembelajaran matematika
didasarkan pada tantangan yang muncul, seperti perkembangan teknologi yang pesat dan
kesulitan peserta didik dalam memahami materi. Dengan demikian, penelitian ini memiliki
tujuan untuk mengenali berbagai jenis teknologi yang diterapkan pada pembelajaran
matematika serta mengevaluasi pengaruh dan dampaknya terhadap gaya belajar peserta
didik. Sebagai pendidik, penting untuk dapat memilih dan memahami teknologi yang tepat
sebagai penunjang gaya belajar agar proses pembelajaran lebih optimal dan peserta didik
dapat lebih mengeksplorasi teknologi yang tersedia di sekitar mereka.
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Penelitian ini mengkaji keterbaharuan dalam literatur yang menyoroti mengenai ragam,
pengaruh serta dampak teknologi terhadap gaya belajar melalui pendekatan Systematic
Literature Review (SLR) yang hingga saat ini belum ada literatur review yang mengidentifikasi
mengenai topik tersebut. Perkembangan teknologi dalam beberapa tahun terakhir yang
semakin pesat telah menciptakan perubahan signifikan dalam cara belajar individu. Namun,
literatur yang ada belum sepenuhnya menggambarkan bagaimana berbagai bentuk teknologi
seperti aplikasi digital dapat mempengaruhi gaya belajar individu. Penelitian ini berusaha
memberikan pemahaman baru mengenai implikasi penggunaan teknologi dalam konteks
pembelajaran matematika yang disesuaikan dengan gaya belajar. Dengan adanya penelitian
ini, diharapkan dapat diperoleh temuan yang memperkaya teori dan praktik pendidikan
berbasis teknologi serta dapat membantu proses pembelajaran yang lebih efektif.

Metode Penelitian

Penyusunan artikel ini menerapkan metode penelitian Systematic Literature Review (SLR)
atau tinjauan pustaka. Tinjauan pustaka merupakan aktivitas yang bertujuan untuk menelaah
atau mengulas berbagai literatur yang telah diterbitkan sebelumnya oleh peneliti lain yang
berkaitan dengan topik penelitian yang akan dilaksanakan (Fujiarti et al., 2024). Peneliti
mengumpulkan data dengan melakukan pencarian informasi dari aplikasi online Publish or
Perish, yaitu menggunakan database Google Scholar dan Crossref. Pencarian dari database
Google Scholar menggunakan kata kunci “pengaruh teknologi, ragam teknologi, gaya belajar
auditori, gaya belajar visual, gaya belajar kinestetik, mata pelajaran matematika” diberi
batasan 100 setiap tahunnya, menghasilkan sebanyak 467 artikel pada rentang tahun 2020 -
2024. Pada database Crossref dengan kata kunci dan rentang tahun yang sama didapatkan
sebanyak 1000 artikel. Sebanyak 1467 artikel yang didapat kemudian difilter dengan
menerapkan empat kriteria eksklusi dengan tujuan mendapatkan artikel yang sesuai dengan
tujuan penelitian.

Tabel 1 Kriteria Eksklusi

Kriteria Keterangan Contoh
Judul dan abstrak tidak sesuai  Artikel ini tidak terkait dengan (Nizar, 2023)
topik pengaruh teknologi terhadap gaya
belajar matematika.
Buku dan repository Yang diperoleh dari PoP berupa (Shofiyulloh, 2023)
buku dan skripsi
Artikel tidak dapat Artikel diperoleh dari PoP tidak (Mayasari et al., 2023)
dibuka/tidak ada URL dapat dibuka

Artikel dibaca secara keseluruhan (Ishaqgiyah et al., 2023)
Hasil dan pembahasan tidak tetapi tidak sesuai topik yang
sesuai topik dimaksud.

Berdasarkan empat kriteria eksklusi yang digunakan oleh peneliti dalam melakukan
filter artikel, maka diperoleh 18 artikel yang dianggap relevan dengan proses filter artikel
sebagaimana disajikan pada Gambar 1.
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( Cari artikel berdasarkan kata kunci “pengaruh teknologi, ragam \
teknologi, gaya belajar auditori, gaya belajar visual, gaya belajar
kinestetik, mata pelajaran matematika” pada periode publikasi 2020 -
2024, menggunakan mesin pencari Harzing's Publish or Perish 8
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a = N
Google Scholar Crossref
(n = 467) (n =1000)
e —— J
Menghapus 98 file duplikat
(n=1369)
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o Referensi dikecualikan
\ 4 karena judul dan abstrak
Sisa referensi setelah tidak sesuai topik (972)
menghapus judul dan abstrak
tidak sesuai (n = 397) I ~
Referensi dikecualikan
»| karena berupa buku dan
Y repository (26)
Sisa referensi setelah
menghapus file buku dan
repository (n = 371)
Referensi dikecualikan
> karena file tidak dapat
v dibuka (28)
Sisa referensi setelah
menghapus file tidak dapat
dibuka (n = 343)
Referensi dikecualikan
karena hasil keseluruhan
3 tidak sesuai topik (325)
Jumlah referensi yang diperoleh
(n=18)
Gambar 1. Diagram Prisma
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Hasil Penelitian dan Pembahasan

Dalam penelitian ini, literatur yang telah didapatkan sesuai dengan kebutuhan dari

topik yang diambil. Berikut adalah research question dari penelitian ini:

RQ1: Apa ragam teknologi yang digunakan peserta didik dalam pembelajaran matematika?

RQ2: Bagaimana pengaruh teknologi terhadap gaya belajar matematika peserta didik?

RQ3: Bagaimana dampak teknologi terhadap gaya belajar matematika peserta didik?

Tabel 2. Quality Assessment Literatur

Nama dan Tahun Publikasi Q1

Pratiwi, 2024) v

Rizki et al., 2024)

Fajarsari et al., 2024)

Untari et al., 2022)

Utami et al., 2022)

Subhaifi et al., 2021)

Pardede et al., 2021)

Mardjiati et al., 2021)

Nurhidayah, 2021)

Subekti & Taram, 2021)

Larasati & Widyasari, 2021)

Saputra, Mujib, et al., 2023)

Permatasari & Turmudi, 2020)

Hakim et al., 2021)

Kafillah & Firmansyah, 2023)

Yoga & Ilmi, 2024)

Pratama, 2024)

(
(
(
(
(
(
(
E
(Zukhrufurrohmah et al., 2021)
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(
(
(
(
(
(
(
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Ragam Teknologi terhadap Gaya Belajar

Berdasarkan ulasan dari 18 artikel, ditemukan berbagai jenis teknologi yang

dimanfaatkan pada pembelajaran matematika, yang disesuaikan dengan gaya belajar setiap

peserta didik. Teknologi tersebut meliputi penggunaan aplikasi seperti PowerPoint, Quizizz,

media sosial (WhatsApp, Instagram, Telegram, dan TikTok), Google Classroom, Zoom

Meeting, GeoGebra, platform e-learning, serta perangkat keras seperti smartphone dan tape

recorder. Lihat tabel di bawah untuk penjelasan yang lebih rinci:

Tabel 3. Ragam Teknologi

Nama dan Tahun Terbit Ragam Teknologi
(Pratama, 2024) Penggunaan PowerPoint untuk mendukung pendekatan (RME)
(Hakim et al., 2021) Gaya belajar visual dengan aplikasi MS Word, PDF, PowerPoint,
dan WhatsApp; gaya belajar auditori menggunakan rekaman
suara, gaya belajar audio video dengan dosen menjelaskan video
materi dan video conference.
(Rizki et al., 2024) Media sosial meliputi WhatsApp, Instagram, Telegram, dan

TikTok

(Zukhrufurrohmah et al., 2021)

Platform Learning Management System, Zoom meeting, dan
situs elmu.umm.ac.id

(Subekti & Taram, 2021)

Aplikasi Google Classroom

(Larasati & Widyasari, 2021)

Augmented Reality (AR)

(Saputra, Mujib, et al., 2023)

Aplikasi GeoGebra
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(Permatasari & Turmudi, 2020) Zoom meeting

(Nurhidayah, 2021) Media pembelajaran berbasis online

(Untari et al., 2022) Aplikasi eLMA

(Mardiati et al., 2021) Media sosial WhatsApp group

(Kafillah & Firmansyah, 2023) Smartphone android

(Fajarsari et al., 2024) Media interaktif, lirik lagu dalam video pembelajaran

(Utami et al., 2022) Aplikasi Google Classroom

(Suhaifi et al., 2021) Aplikasi GeoGebra

(Pardede et al., 2021) Aplikasi WhatsApp

(Pratiwi, 2024) Video pembelajaran interaktif berisi audio, animasi, dan media
GeoGebra

(Yoga & Ilmi, 2024) Aplikasi Mobile Math Diffelearn pada Materi Aritmatika Sosial

Merujuk pada Tabel 3 di atas dapat diketahui pendidik dalam pembelajaran matematika
umumnya menggunakan teknologi gadget seperti smartphone, komputer, dan proyektor. Di
sisi lain, aplikasi seperti WhatsApp sering digunakan sebagai perangkat lunak pendukung.
Penggunaan berbagai teknologi ini disesuaikan dengan tujuan dan pengaruh tertentu dalam
proses pembelajaran. Pengaruh penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika
menghadirkan peluang untuk memperkaya pengalaman belajar peserta didik dan
mendukung berbagai gaya belajar, seperti auditori, visual, serta kinestetik.

Pengaruh Teknologi terhadap Gaya Belajar

Tabel 4. Pengaruh Teknologi terhadap Gaya Belajar

Nama dan Tahun Pengaruh Teknologi terhadap Gaya Belajar
Terbit
(Pratama, 2024) Penggunaan media powerpoint dalam pendekatan Realistic Mathematics

Education (RME) secara signifikan memengaruhi efektivitas gaya belajar
auditori, visual, dan kinestetik dalam pembelajaran.

(Hakimetal,, 2021)  Pembelajaran daring berpengaruh terhadap preferensi media belajar
mahasiswa pendidikan matematika, dengan adaptasi khusus pada gaya belajar
visual, auditori, dan kinestetik.

(Rizki et al., 2024) WhatsApp dan Instagram mendominasi sebagai platform pendukung gaya
belajar audiovisual, yang menjadi pilihan utama mahasiswa.

(Zukhrufurrohmah et Pembelajaran daring berpengaruh efektif bagi mahasiswa yang memiliki gaya

al., 2021) belajar visual dan kinestetik untuk memecahkan persoalan geometri,
sedangkan gaya belajar auditori kurang mendukung pembelajaran.

(Subekti & Taram, Google Classroom berpengaruh terhadap peningkatan variasi pencapaian

2021) belajar matematika, dengan hasil berbeda berdasarkan gaya belajar visual,

auditori, dan kinestetik peserta didik.
(Larasati & Widyasari, Augmented Reality terbukti memiliki pengaruh terhadap meningkatnya
2021) pemahaman matematika, terutama bagi peserta didik dengan gaya belajar
visual dan kinestetik melalui tampilan interaktif.
(Saputra, Mujib, et al., Model pembelajaran POE berbantuan GeoGebra memengaruhi kemampuan

2023) matematika peserta didik, dengan interaksi berbeda pada tiap gaya belajar
auditori, visual, kinestetik terhadap kemampuan peserta didik dalam bernalar
matematis.

(Permatasari & Pembelajaran daring memengaruhi perbedaan hasil antara peserta didik

Turmudi, 2020) bergaya belajar auditori dan visual, sementara kinestetik tidak dianalisis karena

keterbatasan situasi selama masa pandemi COVID-19.
(Nurhidayah, 2021)  Pengaruh penggunaan model gaya belajar VARK (Visual, Auditory,
Read/Write, Kinesthetic) yang disatukan dengan media belajar online dapat
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memengaruhi pemahaman terhadap konsep dan dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam menangani persoalan matematika.

(Untari et al., 2022) Aplikasi eLMA memiliki pengaruh terhadap keberhasilan belajar mahasiswa
dengan beragam gaya belajar, terutama visual dan kinestetik, melalui fitur
adaptif.

(Mardiati et al., 2021) WhatsApp Group memengaruhi motivasi belajar matematika dengan dampak
berbeda berdasarkan gaya belajar masing-masing siswa.

(Kafillah & Penggunaan smartphone dalam pembelajaran matematika berpengaruh

Firmansyah, 2023) terhadap meningkatnya prestasi belajar peserta didik SMP dengan tinjauan dari
berbagai gaya belajar yang dimiliki.

(Fajarsari et al., 2024)  Lirik lagu yang terkandung dalam video pembelajaran memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap peserta didik dengan gaya belajar auditori dan visual,
sementara peserta didik dengan gaya belajar kinestetik dapat didukung dengan
penggunaan media interaktif.

(Utami et al., 2022) Google Classroom berpengaruh signifikan terhadap gaya belajar visual dengan
menyajikan materi dalam bentuk dokumen, namun kurang efektif
mempengaruhi pemahaman peserta didik auditori dan kinestetik yang
membutuhkan penjelasan langsung.

(Suhaifi et al., 2021)  Aplikasi GeoGebra secara signifikan mempengaruhi hasil belajar peserta didik
dengan berbagai gaya belajar, menunjukkan pengaruh yang lebih besar
dibanding metode konvensional terutama untuk gaya belajar visual dan
kinestetik.

(Pardede et al.,, 2021) WhatsApp sebagai media pembelajaran berpengaruh positif dalam
mengakomodasi ketiga gaya belajar selama pandemi sehingga dapat
memenuhi kebutuhan belajar peserta didik.

(Pratiwi, 2024) Kombinasi video interaktif dan GeoGebra memberikan pengaruh terhadap
semua gaya belajar, dimana video mendukung auditori-visual sementara
GeoGebra secara khusus mempengaruhi efektivitas belajar kinestetik.

(Yoga & Ilmi, 2024) Aplikasi Math DiffeLearn memiliki pengaruh terhadap pembelajaran aritmatika
sosial dengan fitur yang secara seimbang dapat memenuhi kebutuhan gaya
belajar auditori, visual, maupun kinestetik.

Merujuk pada Tabel 4 di atas diketahui bahwa penggunaan teknologi memiliki peran
signifikan terhadap berbagai gaya belajar peserta didik. Gaya belajar visual menjadi yang
paling banyak dipengaruhi oleh teknologi, seperti aplikasi PowerPoint, GeoGebra, dan
Google Classroom, yang memanfaatkan elemen visual berupa gambar, grafik, atau video
untuk mempermudah pemahaman materi. Gaya belajar auditori lebih terbantu dengan media
berbasis audio, seperti lirik lagu dan video interaktif, yang memungkinkan peserta didik
memahami materi melalui penjelasan verbal. Sementara itu, gaya belajar kinestetik lebih
diuntungkan oleh teknologi yang memungkinkan praktik langsung, seperti aplikasi
GeoGebra dan Augmented Reality (AR). Namun, teknologi tertentu, seperti Google Classroom,
kurang optimal bagi peserta didik kinestetik karena kurangnya aktivitas fisik yang terlibat.
Dengan demikian, keberhasilan penggunaan teknologi dalam pembelajaran sangat
bergantung pada kesesuaiannya dengan kebutuhan gaya belajar individu.

Dampak Teknologi terhadap Gaya Belajar

Dari berbagai gaya belajar yang dipengaruhi oleh ragam teknologi pastinya
menimbulkan dampak terhadap cara belajar individu peserta didik itu sendiri. Berikut ini
tabel penjabaran dari research question 3 terkait dampak teknologi terhadap gaya belajar
matematika peserta didik:
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Tabel 5. Dampak Teknologi terhadap Gaya Belajar

Nama dan Tahun
Terbit

Dampak Teknologi terhadap Gaya Belajar

(Pratama, 2024)

Peserta didik dengan gaya belajar kinestetik menunjukkan peningkatan
terhadap siklus kedua setelah dilakukan evaluasi terhadap kekurangan dalam
penerapan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) yang
menggunakan bantuan PowerPoint. Hal ini memberikan dampak positif,
sehingga peserta didik yang memiliki gaya belajar auditori, visual, dan
kinestetik dapat mencapai indikator pencapaian yang telah ditetapkan
sebelumnya.

(Hakim et al., 2021)

Sebagian besar mahasiswa yang sedang melakukan studi disimpulkan bahwa
dari ketiga tipe gaya belajar lebih menyukai media belajar audio-video, dengan
preferensi masing-masing: 85% untuk visual, 87% untuk auditori, dan 92%
untuk kinestetik. Secara keseluruhan, 87 % mahasiswa menunjukkan preferensi
yang sama. Singkatnya, media audio-video merupakan pilihan utama bagi
sebagian besar mahasiswa, terlepas dari gaya belajarnya.

(Rizki et al., 2024)

Mahasiswa dengan gaya belajar audio visual cenderung memiliki keterkaitan
antara kepemilikan platform media sosial, di mana penggunaan TikTok,
WhatsApp, atau Telegram sering diikuti dengan kepemilikan Instagram, baik
secara mandiri maupun bersama platform lain. Penelitian ini tidak menentukan
keterkaitan bagi mahasiswa dengan gaya belajar kinestetik karena jumlah
sampel yang tersedia tidak mencukupi.

(Zukhrufurrohmah et
al., 2021)

Mahasiswa yang memiliki gaya belajar visual menunjukkan kemampuan yang
unggul dalam komunikasi ide matematis jika dibanding dengan mahasiswa
bergaya kinestetik dalam pembelajaran online geometri analitik, terkhusus
dalam menulis prosedur penyelsaian secara terstruktur. Sementara itu,
mahasiswa dengan gaya kinestetik tidak menunjukkan dominasi pada
indikator komunikasi ide matematis.

(Subekti & Taram,
2021)

Berdasarkan nilai signifikansi P (0,029) < a (0,05), dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan hasil belajar dalam pembelajaran daring menggunakan
Google Classroom. Metode ini terbukti efektif bagi peserta didik gaya belajar
visual, namun kurang efektif bagi gaya belajar auditori dan kinestetik.

(Larasati & Widyasari,
2021)

Hasil uji ANOVA satu jalur menunjukkan nilai peningkatan 0,065, yang berarti
media pembelajaran AR (Augmented Reality) dapat memperkuat peserta didik
dalam memahami matematika, namun tidak ada perbedaan efektivitas
berdasarkan gaya belajar peserta didik.

(Saputra, Mujib, et al.,
2023)

Model pembelajaran POE lebih efektif dibandingkan model konvensional
dalam meningkatkan penalaran matematis oleh peserta didik. Namun, tidak
ditemukan perbedaan kemampuan penalaran di antara berbagai gaya belajar
(visual, auditori, kinestetik) pada kelas eksperimen dan kontrol. Model dan
gaya belajar tidak memiliki interaksi atau tidak saling mempengaruhi.

(Permatasari &
Turmudi, 2020)

Peserta didik yang memiliki gaya belajar auditori dan visual memiliki cara
berbeda dalam menyampaikan ide dan gagasan. Peserta didik auditori
cenderung dapat menuliskan situasi dengan baik, sementara peserta didik
visual lebih mampu menyampaikan kesimpulan matematis menggunakan
kata-kata mereka sendiri. Meski demikian, keduanya masih mengalami
kesulitan dalam komunikasi tertulis matematika, terutama dalam penggunaan
simbol matematika.

(Nurhidayah, 2021)

Data menunjukkan distribusi normal, dan uji hipotesis mengonfirmasi bahwa
penerapan gaya belajar VARK menggunakan media belajar online berdampak
positif dalam memperdalam pemahaman terhadap konsep dan dapat
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menangani persoalan
matematika.

(Untari et al., 2022)

Penggunaan aplikasi eLMA pada pembelajaran mata kuliah aljabar linier
memberikan hasil belajar yang lebih baik untuk mahasiswa yang memiliki gaya
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belajar visual dibandingkan mahasiswa yang memiliki gaya belajar auditori
dan kinestetik.

(Mardiati et al., 2021)

Penggunaan media sosial berupa WhatsApp group berdampak tingginya nilai
rata-rata motivasi belajar matematika peserta didik serta adanya hubungan
yang signifikan antara gaya belajar dan motivasi belajar peserta didik.

(Kafillah &
Firmansyah, 2023)

Penggunaan teknologi berupa smartphone android banyak digunakan peserta
didik yang bertipe gaya belajar visual, kemudian diikuti oleh gaya belajar
auditori dan kinestetik. Penggunaan smartphone dalam pembelajaran
matematika berdampak terhadap meningkatnya keterlibatan dan pemahaman
peserta didik.

(Fajarsari et al., 2024)

Pemberian materi melalui lirik lagu dalam video pembelajaran berdampak
positif terhadap proses belajar matematika peserta didik bergaya belajar visual
dan auditori. Namun, pada literatur ini didapatkan hasil bahwa banyak peserta
didik yang memiliki gaya belajar kinestetik sehingga penggunaan media
interaktif dinilai lebih efektif untuk kelas tersebut.

(Utami et al., 2022)

Penggunaan teknologi seperti Google Classroom lebih menguntungkan peserta
didik dengan gaya belajar visual, karena materi disampaikan dalam bentuk
dokumen tanpa penjelasan langsung dari pendidik. Akibatnya, peserta didik
dengan gaya belajar auditori dan kinestetik kesulitan memahami materi secara
optimal jika hanya mengandalkan pembacaan mandiri.

(Suhaifi et al., 2021)

Jika dibandingkan dengan pembelajaran konvensional, penggunaan aplikasi
geogebra berdampak signifikan terhadap hasil belajar peserta didik dengan
tipe gaya belajar visual. Kemudian hasil disusul dengan peserta didik yang
memiliki gaya belajar auditorial dan kinestetik.

(Pardede et al., 2021)

Selama pandemi COVID-19, penggunaan aplikasi WhatsApp sebagai media
pembelajaran menunjukkan bahwa peserta didik dengan gaya belajar visual
cenderung mencapai hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan
mereka yang memiliki gaya belajar auditori dan kinestetik.

(Pratiwi, 2024)

Penggunaan teknologi seperti video pembelajaran interaktif yang
menggabungkan audio dan animasi dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan gagasan matematis pada peserta didik dengan gaya belajar auditori
dan visual. Sementara itu, peserta didik dengan gaya belajar kinestetik lebih
terbantu dengan media seperti GeoGebra, yang memungkinkan mereka secara
aktif menemukan dan memahami konsep melalui eksplorasi langsung.

(Yoga & Ilmi, 2024)

Aplikasi mobile Math DiffeLearn menunjukkan kevalidan dan kepraktisan yang
tinggi, melampaui media pembelajaran berbasis Android sebelumnya yang
tidak mempertimbangkan personalisasi gaya belajar.

Merujuk pada Tabel 5, disimpulkan bahwa gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik

memiliki kebutuhan yang bervariasi dalam penggunaan teknologi pembelajaran :

1. Gaya Belajar Visual:

Peserta didik yang menggunakan gaya belajar visual memperoleh manfaat besar

dari teknologi berbasis gambar, animasi, dan video interaktif. Aplikasi seperti

GeoGebra, PowerPoint, dan platform seperti Google Classroom mendukung gaya

belajar ini dengan menyajikan informasi yang mudah dipahami secara visual. Hal ini

menunjukkan bahwa teknologi dapat memperkuat pemahaman materi melalui media

visual yang menarik dan terstruktur.

2. Gaya Belajar Auditori:

Media berbasis audio, seperti lirik lagu dalam video pembelajaran atau

penjelasan verbal melalui aplikasi seperti WhatsApp dan Quizizz, efektif bagi peserta

didik auditori. Teknologi ini meningkatkan kemampuan mendengar dan memahami
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konsep abstrak secara verbal, terutama ketika disajikan dengan cara yang menarik dan
interaktif.
3. Gaya Belajar Kinestetik:

Teknologi yang memungkinkan eksplorasi langsung, seperti GeoGebra atau
Augmented Reality (AR), lebih cocok bagi peserta didik kinestetik. Aktivitas praktis
yang terlibat dalam penggunaan teknologi ini memberikan pengalaman langsung
yang sesuai dengan kebutuhan belajar mereka. Namun, teknologi seperti Google
Classroom, yang lebih bersifat pasif, kurang mendukung gaya belajar ini karena
minimnya aktivitas fisik.

Secara keseluruhan, dampak teknologi terhadap gaya belajar sangat bergantung pada
kesesuaiannya dengan preferensi belajar peserta didik. Teknologi yang dirancang dan
digunakan dengan tepat mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman,
terutama jika disesuaikan dengan karakteristik gaya belajar masing-masing individu. Namun,
pemilihan teknologi yang kurang tepat dapat membatasi efektivitas pembelajaran, khususnya
untuk peserta didik yang menggunakan gaya belajar kinestetik. Penting bagi pendidik untuk
memilih teknologi yang tepat agar kebutuhan semua gaya belajar dapat terpenuhi secara
optimal.

Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk menelaah ragam, pengaruh, serta dampak teknologi
dalam pembelajaran matematika terhadap gaya belajar peserta didik. Berdasarkan tinjauan
literatur yang dilakukan, ditemukan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap peningkatan motivasi, keterlibatan,
dan hasil belajar peserta didik dengan berbagai gaya belajar. Teknologi yang paling
direkomendasikan oleh berbagai peneliti karena memberikan pengaruh paling besar terhadap
gaya belajar antara lain: GeoGebra dan Augmented Reality (AR) untuk gaya belajar kinestetik,
karena memungkinkan eksplorasi langsung dan praktik nyata. PowerPoint dan Google
Classroom untuk gaya belajar visual, karena menyajikan informasi dalam bentuk gambar,
grafik, atau video. Sedangkan, video interaktif dan media audio seperti lirik lagu untuk gaya
belajar auditori, karena mendukung pemahaman materi melalui penjelasan verbal yang
menarik. Secara keseluruhan, efektivitas teknologi sangat bergantung pada kesesuaian
dengan kebutuhan gaya belajar masing-masing individu. Oleh karena itu, pendidik perlu
selektif dalam memilih dan mengimplementasikan teknologi berdasarkan karakteristik gaya
belajar peserta didik.

Bagi penelitian selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis teknologi yang adaptif dan fleksibel dalam mengakomodasi ketiga gaya belajar
secara bersamaan. Uji coba empirik terhadap media tersebut juga penting dilakukan guna
memperoleh bukti langsung efektivitasnya dalam pembelajaran matematika berbasis gaya
belajar. Penggunaan berbagai platform pembelajaran dan media interaktif hendaknya
disesuaikan dengan kebutuhan individu peserta didik agar hasil pembelajaran menjadi lebih
efektif. Peneliti juga perlu terus mengembangkan kompetensi dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran guna membentuk pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna.
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