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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk menelaah perubahan dalam pembelajaran matematika, dari
metode tradisional menuju penggunaan teknologi melalui Systematic Literature Review
(SLR). Dengan menggunakan pendekatan yang berbasis teknologi dan mengedepankan
pemikiran kritis, penelitian ini mengusulkan strategi pembelajaran yang lebih adaptif,
interaktif, dan kolaboratif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
terhadap upaya meningkatkan kualitas pembelajaran matematika yang lebih efektif dan
relevan dengan tantangan global yang ada. Kajian literatur dilakukan dengan memilih
sumber-sumber yang terindeks pada Google Scholar, ScienceDirect, DOAJ, Scopus, dan
SpringerLink, serta membatasi penelitian yang diterbitkan antara tahun 2014 hingga 2024.
Penelitian ini berfokus pada tren, efektivitas, serta kendala dalam penerapan teknologi di
pembelajaran matematika. Temuan penelitian menunjukkan bahwa teknologi seperti Game-
Based Learning (GBL), Augmented Reality (AR), dan Learning Management Systems (LMS)
terbukti meningkatkan keterlibatan siswa dan mempermudah pemahaman konsep
matematika yang kompleks. Selain itu, metode pembelajaran berbasis teknologi secara
signifikan meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam hal berpikir kritis, berpikir
kreatif, serta pemecahan masalah. Kendati demikian, penelitian juga mengidentifikasi
beberapa tantangan, termasuk akses yang terbatas terhadap teknologi, rendahnya tingkat
literasi digital di kalangan guru dan siswa, serta resistensi terhadap perubahan metode
pembelajaran. Penelitian ini menyoroti pentingnya pengembangan profesional bagi guru
untuk mendukung penerapan teknologi secara optimal di kelas (Azizah et al., 2024). Secara
keseluruhan, transformasi pembelajaran matematika ke pendekatan berbasis teknologi
menunjukkan dampak positif pada siswa. Namun, dibutuhkan dukungan yang lebih luas
dalam hal infrastruktur, pelatihan bagi guru, serta perubahan paradigma dalam metode
pengajaran agar teknologi dapat terintegrasi dengan baik dalam berbagai konteks
pendidikan.
Kata Kunci: Transformasi Pembelajaran, Metode Tradisional, Pendekatan Berbasis
Teknologi

Abstract
This study aims to examine the changes in mathematics education from traditional
methods to technology-based approaches through a Systematic Literature Review (SLR). The
literature review involved selecting sources indexed in Google Scholar, ScienceDirect, DOAJ,
Scopus, and SpringerLink, focusing on research published between 2014 and 2024. The
study concentrates on trends, effectiveness, and challenges in the implementation of
technology in mathematics education. Findings indicate that technologies such as Game-
Based Learning (GBL), Augmented Reality (AR), and Learning Management Systems (LMS)
significantly enhance student engagement and facilitate the understanding of complex
mathematical concepts. Moreover, technology-based learning methods have been shown to
improve student learning outcomes, particularly in critical thinking, creativity, and
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problem-solving skills. Nevertheless, the research also identifies several challenges,
including limited access to technology, low digital literacy levels among teachers and
students, and resistance to changes in teaching methods. The study underscores the
importance of professional development for educators to optimally support the
implementation of technology in the classroom. Overall, the transformation of mathematics
education towards technology-based approaches demonstrates a positive impact on
students. However, broader support is needed in terms of infrastructure, teacher training,
and paradigm shifts in teaching methods to ensure the effective integration of technology
in various educational contexts.
Keywords: Transformation of Learning, Traditional Methods, Technology-Based Approache

Pendahuluan

Dalam beberapa tahun terakhir, dunia pendidikan telah mengalami
transformasi yang signifikan berkat kemajuan teknologi. Pada awalnya, metode
pembelajaran tradisional yang berpusat pada ceramah dan penghafalan menjadi
pendekatan utama di berbagai bidang (Hayati, 2020). Namun, dengan hadirnya
teknologi digital, terjadi pergeseran dalam cara pengajaran dilakukan. Penggunaan
perangkat lunak, aplikasi interaktif, dan platform pembelajaran online kini
membuka peluang baru untuk memadukan teknologi dengan proses pembelajaran
(Rahmawati et al., 2024). Inovasi ini tidak hanya memperluas akses terhadap
sumber belajar, tetapi juga mengubah cara materi diajarkan, menjadikannya lebih
interaktif, dipersonalisasi, dan sesuai dengan tuntutan zaman. Di era modern ini,
teknologi memainkan peran kunci dalam memengaruhi kurikulum, metode
pengajaran, dan cara siswa berinteraksi dengan pengetahuan (Laia et al., 2024).

Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting karena tidak
hanya mengajarkan keterampilan berhitung, tetapi juga mengasah kemampuan
berpikir logis, analitis, dan pemecahan masalah yang penting untuk kehidupan
sehari-hari dan berbagai disiplin ilmu (Matulessy et al., 2022). Meski begitu,
pengajaran matematika melalui metode tradisional sering kali menghadapi kendala.
Pendekatan yang berfokus pada guru dengan penekanan pada hafalan rumus,
tanpa penerapan yang jelas dalam kehidupan nyata, sering kali membuat siswa
merasa kurang tertarik dan tidak terlibat (Zakiah et al., 2020). Akibatnya, minat
siswa terhadap matematika menurun, dan pemahaman mereka terhadap materi
cenderung dangkal (Mikamahuly et al., 2023). Tantangan-tantangan ini
menunjukkan perlunya pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan relevan
agar dapat meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa secara lebih
mendalam (Amelia, 2023).

Metode tradisional dalam pembelajaran matematika umumnya berpusat
pada ceramah, di mana guru menyampaikan materi secara langsung, disertai
dengan latihan soal yang bertujuan untuk menghafal rumus dan menyelesaikan
masalah rutin (Maula, 2019). Pendekatan ini menitikberatkan pada keterampilan
mekanis dan prosedural, namun sering kali kurang memperhatikan pemahaman
konseptual yang lebih mendalam (Auliyani et al., 2018). Keterbatasan metode ini
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terlihat dari kurangnya interaksi antara guru dan siswa, serta minimnya partisipasi
aktif siswa dalam proses pembelajaran. Di era digital, metode ini dianggap kurang
relevan karena tidak memanfaatkan teknologi yang dapat membuat pembelajaran
lebih interaktif dan menarik (Firmansyah et al., 2023). Akibatnya, pendekatan
tradisional sering kali gagal memenuhi kebutuhan siswa yang tumbuh di tengah
kemajuan teknologi dan informasi yang terus berkembang ( Bintang, 2023).

Kemajuan teknologi, seperti penggunaan komputer dan aplikasi pendidikan,
telah mengubah cara pengajaran matematika dengan meningkatkan keterlibatan
siswa, memfasilitasi pembelajaran interaktif, dan meningkatkan pencapaian
akademik melalui strategi pengajaran yang inovatif (Mulya et al., 2024). Teknologi
ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih mudah diakses, tetapi juga mampu
mengakomodasi berbagai gaya belajar, memastikan setiap siswa dapat berkembang
dalam perjalanan mereka di bidang matematika (Anas & Zakir, 2024). Selain itu,
integrasi analisis data memungkinkan guru menyesuaikan pendekatan mereka,
mengidentifikasi kesulitan yang dihadapi siswa, dan memberikan dukungan yang
lebih terarah untuk meningkatkan pemahaman dan retensi materi (Windasari et al.,
2024). Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran matematika juga terbukti
efektif dalam memotivasi siswa, menjadikan proses belajar lebih menyenangkan
sekaligus menumbuhkan semangat kompetitif yang mendorong penguasaan
konsep (Aisyah, 2024). Dengan menggabungkan elemen-elemen ini, pendidik dapat
menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, yang tidak hanya meningkatkan
keterlibatan siswa tetapi juga memperdalam apresiasi mereka terhadap matematika
sebagai mata pelajaran (Palyanti, 2023).

Pendekatan berbasis teknologi, seperti perangkat lunak interaktif dan
gamifikasi, memperkuat pembelajaran matematika dengan memanfaatkan
visualisasi digital, sehingga membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak
dengan lebih efektif dan menarik (Saman, 2023). Integrasi teknologi ini tidak hanya
meningkatkan pemahaman, tetapi juga mempersiapkan siswa untuk masa depan di
mana literasi digital menjadi sangat penting (Turnip, 2023). Selain itu, penggunaan
alat kolaboratif mendorong kerja sama tim dan pengembangan keterampilan
komunikasi, yang esensial untuk kesuksesan di lingkungan akademik maupun
profesional (Dewi et al., 2024). Dengan menciptakan budaya kolaborasi dan inovasi,
pendidik dapat mendorong siswa untuk lebih bertanggung jawab atas proses
pembelajaran mereka, yang pada akhirnya meningkatkan keberhasilan mereka
dalam matematika dan bidang lainnya (Hanaris, 2023).

Penelitian ini mengeksplorasi pergeseran dari metode tradisional menuju
pendekatan berbasis teknologi dalam pembelajaran matematika (Rini & Mandailina,
2024). Dengan menerapkan desain penelitian dan pendekatan matematika realistik
dalam pengembangan media pembelajaran, hasilnya menunjukkan peningkatan
dalam pemahaman dan motivasi siswa (Sabrina et al., 2023). Selain itu, strategi
kolaborasi online terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah matematis. Namun, masih ada kesenjangan antara penelitian empiris dan
pendekatan yang dianggap optimal dalam memanfaatkan teknologi untuk
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pendidikan matematika (Wijaya & Andriyono, 2020). Beberapa faktor yang
berkontribusi pada keberhasilan transformasi ini mencakup kepemimpinan yang
efektif, pengelolaan pembelajaran berkualitas, penggunaan teknologi informasi,
serta upaya untuk mengurangi kesenjangan keterampilan lulusan dengan
kebutuhan dunia industri (Azelia & Azzahra, 2024). Dengan integrasi teknologi
yang tepat, efektivitas pembelajaran matematika dapat ditingkatkan, sehingga
siswa lebih siap menghadapi tantangan di era digital (Istofany et al., 2024).
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pergeseran dalam
pembelajaran matematika dari metode tradisional ke pendekatan berbasis
teknologi, serta untuk mengeksplorasi dampaknya terhadap pemahaman dan
motivasi siswa. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran
dengan menggunakan desain penelitian dan pendekatan matematika realistik, yang
terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengidentifikasi strategi pembelajaran kolaboratif online yang
dapat memperbaiki keterampilan pemecahan masalah matematis. Dengan
memahami faktor-faktor kunci yang mendukung keberhasilan transformasi ini,
seperti kepemimpinan yang efektif dan pemanfaatan teknologi informasi,
diharapkan penelitian ini dapat berkontribusi pada pengembangan metode
pembelajaran yang lebih interaktif dan relevan dengan kebutuhan siswa di era
digital. Selain itu, penelitian ini berusaha untuk menjembatani kesenjangan antara
pendekatan empiris dan metode optimal dalam memanfaatkan teknologi untuk
pendidikan matematika, sehingga siswa dapat lebih siap menghadapi tantangan di
masa depan

Metode Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pergeseran dalam pembelajaran
matematika dari metode tradisional ke pendekatan berbasis teknologi, serta untuk
mengeksplorasi dampaknya terhadap pemahaman dan motivasi siswa. Pendekatan
Systematic Literature Review (SLR) digunakan untuk mengidentifikasi dan
menganalisis literatur akademik yang relevan. Strategi pencarian melibatkan
konsultasi berbagai basis data akademik, termasuk Google Scholar, DOAJ, Scopus,
ScienceDirect, dan SpringerLink, dengan menggunakan kata kunci seperti
"Transformasi Pembelajaran" "Metode Tradisional" "Pendekatan Berbasis Teknologi".
Tinjauan ini dibatasi pada artikel yang diterbitkan antara tahun 2014 dan 2024
untuk memastikan relevansi dan keterkinian data.

Kriteria inklusi terdiri dari artikel jurnal yang telah ditinjau oleh sejawat
yang membahas Trasformasi pembelajaran dalam konteks pendidikan matematika,
dengan fokus khusus pada teknologi dan bukti empiris mengenai efektivitasnya
(Kuncoro et al., 2023). Artikel yang diterbitkan dalam bahasa Inggris atau Indonesia
disertakan. Sebaliknya, artikel yang hanya berfokus pada media pembelajaran
tradisional atau yang tidak memiliki data empiris dikecualikan dari tinjauan ini.
Proses seleksi melibatkan tinjauan awal abstrak untuk menentukan relevansi,
diikuti dengan analisis komprehensif terhadap artikel yang memenuhi kriteria
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inklusi. Data yang diekstraksi mencakup jenis media Trasmormasi, penerapannya
dalam pengajaran matematika, dan hasil yang dicapai. Data Analisis Kualitatif dan
Kuantintatif, Data tersebut kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi tren utama,
tantangan, dan peluang dalam penggunaan media Trasmormasi dalam pendidikan
matematika.

Gambar 1. Prosedur Penelitian yang Digunakan.

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil

Dalam upaya memahami perkembangan media pembelajaran Trasformasi
dalam pendidikan matematika, penelitian terbaru menyoroti peran penting
berbasis teknologi. Tabel di bawah ini menyajikan ringkasan temuan penelitian
yang dikategorikan berdasarkan bidang atau fokus, penulis yang relevan, serta
wawasan atau variabel riset yang dieksplorasi. Subjudul dalam tabel ini mencakup
kategori seperti Buku Teks Digital, Platform Interaktif, Alat Pembelajaran
Multimedia, Media Interaktif Animasi, Hasil Pembelajaran, Tantangan dalam
Integrasi Teknologi, Kompetensi Guru, dan Masa Depan Pendidikan Matematika.
Penyajian ini bertujuan untuk memberikan gambaran komprehensif mengenai
kontribusi media Trasmormasi terhadap pemahaman siswa dalam konsep-konsep
matematika di berbagai jenjang pendidikan.

Tabel 1. Focus and Insights into Research Results According to Eligibility
Criteria.

No. Bidang atau
Fokus

Nama-nama
Penulis

Insight atau Variabel Riset

1 Pembelajaran
Berbasis
Permainan (GBL)

Oktavia (2017);
Rukmana et al.
(2023)

Pembelajaran berbasis
permainan meningkatkan
pola pikir sistemik dan
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No. Bidang atau
Fokus

Nama-nama
Penulis

Insight atau Variabel Riset

keterlibatan siswa dalam
pendidikan STEM.

2 Augmented
Reality (AR)

Lilis Marina
Angraini et al.
(2023); Suciliyana &
Rahman (2020)

AR memberikan pengalaman
mendalam,
memvisualisasikan konsep
kompleks, meningkatkan
perhatian dan kepuasan
siswa.

3 Metode
Pembelajaran
Kooperatif

Rukajat (2020);
Melati et al. (2023)

Metode kooperatif seperti GI
dan CTL meningkatkan
pemahaman siswa terhadap
studi sosial dan minat
belajar.

4 Desain Penelitian
Matematika
Realistik

Pendidikan &
Copyright (2023)

Pendekatan matematika
realistik meningkatkan
pemahaman dan motivasi
siswa dalam pembelajaran
matematika.

5 Project Based
Learning (PjBL)

Laila Tunnahar
(2021)

PjBL meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif
dan hasil belajar siswa SMP
dalam pembelajaran IPA.

6 Lembar Kerja
Peserta Didik
(LKPD)

Nikmatur Rohmaya
et al. (2023)

Penggunaan LKPD efektif
dalam meningkatkan
keterampilan literasi sains
siswa dengan peningkatan
nilai tes.

7 Penggunaan
Media
Pembelajaran
Digital

Noviadhi et al.
(2024)

Media pembelajaran
berbasis aplikasi Android
dan website meningkatkan
pengetahuan siswa tentang
kesehatan reproduksi.

8 Pengaruh
Teknologi pada
Motivasi dan
Kinerja

Fauziah & Sofian
Hadi (2023);
Isti’ana (2024)

Integrasi teknologi
meningkatkan motivasi,
kinerja akademik, dan sikap
siswa, terutama di
matematika dan sains.

9 Hambatan Adopsi
Teknologi

Pahrijal &
Novitasari (2023);
Lesasunanda &
Malik (2024)

Hambatan seperti akses
terbatas, literasi digital
bervariasi, dan
kepemimpinan kurang
efektif menghambat
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No. Bidang atau
Fokus

Nama-nama
Penulis

Insight atau Variabel Riset

integrasi teknologi.

10 Karakteristik Guru
dan
Kepemimpinan

Hadi Latif et al.
(2024); Lestari
(2022)

Karakteristik guru dan
kepemimpinan yang efektif
berperan penting dalam
pencapaian siswa dan
pemanfaatan teknologi.

11 Kecemasan Siswa
dalam
Pembelajaran

Sinaga (2024) Kecemasan siswa terhadap
matematika dapat diatasi
dengan lingkungan belajar
yang kolaboratif dan
berfokus pada siswa.

Terkait efektivitas media Trasformasi, tantangan yang dihadapi selama
implementasi, dan pentingnya kesiapan guru dalam memanfaatkan teknologi
tersebut. Selain itu, tabel ini mencakup penjelasan tentang bagaimana penggunaan
berbagai platform dan alat multimedia dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan
pemahaman mereka tentang konsep matematika yang kompleks. Dengan
pemahaman yang lebih baik tentang hasil penelitian ini, diharapkan pendidik dan
pengembang kurikulum dapat merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif
dan adaptif di masa depan.

Pembahasan

1. Apa Perbedaan Utama Antara Metode Pembelajaran Tradisional dan
Pendekatan Berbasis Teknologi dalam Konteks Pembelajaran Matematika

Efektivitas berbagai pendekatan pendidikan dalam meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan siswa telah menjadi fokus utama dalam
penelitian terkini (Rukmana et al., 2023). Pembelajaran berbasis permainan
(Game-Based Learning/GBL) menunjukkan potensi yang menjanjikan dalam
pendidikan STEM, di mana permainan papan kooperatif secara signifikan
meningkatkan pola pikir sistemik di antara siswa (Oktavia, 2017), terutama
ketika dipadukan dengan kuliah tradisional. Di sisi lain, teknologi augmented
reality (AR) telah diakui karena kemampuannya untuk memberikan
pengalaman yang mendalam, membantu siswa dalam memvisualisasikan dan
memahami konsep-konsep yang kompleks, sehingga meningkatkan tingkat
keterlibatan mereka (Lilis Marina Angraini et al., 2023). Selain itu, berbagai
metode pembelajaran kooperatif, telah terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap studi sosial serta meningkatkan minat mereka
untuk belajar (Rukajat, 2020).
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Penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode dan media
pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan
siswa (Melati et al., 2023). Desain penelitian dengan pendekatan matematika
realistik terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa
dalam pembelajaran matematika (Pendidikan & Copyright, 2023). Model Project
Based Learning (PjBL) telah terbukti mampu meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif, hasil belajar, serta pemahaman konsep siswa di tingkat SMP
dalam pembelajaran IPA (Laila tunnahar, 2021). Penggunaan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) juga efektif dalam meningkatkan keterampilan literasi
sains siswa dalam pembelajaran kimia, dengan peningkatan rata-rata nilai tes
mencapai 38,409% (Nikmatur Rohmaya et al., 2023). Selain itu, media
pembelajaran berbasis aplikasi Android dan situs web efektif dalam
meningkatkan pengetahuan siswa mengenai kesehatan reproduksi remaja.
Metode-metode ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam
pemahaman dan keterlibatan siswa di berbagai mata pelajaran (Noviadhi et al.,
2024).

Dari penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa menggabungkan berbagai
pendekatan pendidikan yang inovatif, seperti GBL, AR, dan metode kooperatif,
dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan efektif.
Pendekatan-pendekatan ini tidak hanya berkontribusi pada peningkatan
pemahaman siswa, tetapi juga membantu mengembangkan keterampilan sosial
dan kolaboratif yang sangat penting bagi masa depan mereka. Untuk
memaksimalkan hasil pembelajaran, penting bagi pendidik untuk memilih
pendekatan yang tepat sesuai dengan karakteristik siswa dan konteks
pendidikan yang ada. Integrasi teknologi ke dalam metode pembelajaran
tradisional juga menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan kualitas
pendidikan. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pergeseran dalam
paradigma pendidikan yang kini lebih mengutamakan pendekatan interaktif
dan partisipatif. GBL, yang bersifat menyenangkan dan mengandung elemen
kompetisi, memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman langsung. Hal ini
sejalan dengan teori konstruktivis, yang menyatakan bahwa pengetahuan
dibangun melalui interaksi aktif dengan lingkungan belajar. Selain itu,
penggunaan AR dapat dipahami dari sudut pandang pembelajaran visual, di
mana visualisasi yang mendalam membantu siswa mengatasi kesulitan dalam
memahami konsep-konsep abstrak. Metode kooperatif, seperti GI dan CTL,
menyoroti pentingnya kolaborasi dan konteks nyata dalam pembelajaran,
sehingga membantu siswa mengaitkan teori dengan praktik di dunia nyata.

2. Bagaimana Penggunaan Teknologi Digital, Seperti Perangkat Lunak
Interaktif dan Aplikasi Pembelajaran, Mempengaruhi Hasil Belajar
Matematika Siswa

Menyelidiki bagaimana penggunaan teknologi memengaruhi kinerja
akademik siswa dan tingkat motivasi mereka sangat penting untuk memahami



SEMNAPTIKA IV : “Pemanfaatan Artificial Intelligence” dalam Pembelajaran 2.1 Berbasis Etnomatematika

ISSN: 3047-2059

182

manfaat dan tantangan dalam pendidikan (Fauziah, 2023). Penyelidikan ini
dapat memberikan wawasan berharga mengenai strategi pengajaran yang
efektif serta menunjukkan potensi kebutuhan untuk penyesuaian dalam desain
kurikulum, sehingga lebih baik mendukung berbagai gaya belajar (Nurjanah &
Mustofa, 2024). Dengan menganalisis faktor-faktor ini, pendidik dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif dan menarik, yang tidak
hanya meningkatkan kinerja akademik, tetapi juga menumbuhkan kecintaan
untuk belajar seumur hidup di antara siswa (Simanungkalit, 2024). Dengan
membangun budaya kolaborasi dan inovasi, pendidik dapat memberdayakan
siswa untuk mengambil tanggung jawab atas proses pembelajaran mereka,
yang pada akhirnya akan mengarah pada pemahaman yang lebih mendalam
tentang konsep matematika dan aplikasinya di dunia nyata (Izzah et al., 2023).
Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterampilan berpikir kritis, tetapi
juga mempersiapkan siswa untuk menghadapi masalah kompleks yang
mungkin mereka temui dalam karier masa depan mereka (Ginanjar et al., 2021)

Penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pendidikan
dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa (Isti’ana, 2024).
Penggunaan permainan edukatif dan augmented reality (AR) terbukti dapat
meningkatkan motivasi, kinerja akademik, dan sikap siswa di berbagai mata
pelajaran, khususnya matematika dan sains (Suciliyana & Rahman, 2020).
Penerapan AR di pendidikan menengah telah menunjukkan peningkatan
perhatian, rasa percaya diri, dan kepuasan di antara siswa. Kepemimpinan
yang efektif dalam pendidikan teknologi vokasional memainkan peran penting
dalam meningkatkan kualitas pendidikan (Vierke et al., 2024), dengan kepala
sekolah berfungsi sebagai pendidik, manajer, administrator, dan pengawas.
Selain itu, permainan edukatif telah terbukti memperkuat keterampilan
berpikir kreatif siswa, memberikan manfaat potensial bagi peneliti, perancang
permainan (Rahayu, 2023), dan pengembang di bidang ini. Temuan ini
menekankan pentingnya mengintegrasikan teknologi dan metode pengajaran
yang inovatif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan pencapaian
akademik di berbagai konteks pendidikan (Tanggulungan & Sihotang, 2023).

Penelitian ini mengungkapkan dampak positif penggunaan teknologi
dalam pendidikan, terutama dalam hal peningkatan kinerja akademik dan
motivasi siswa. Di antara teknologi yang dibahas adalah permainan edukatif
dan augmented reality (AR), yang terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi, pencapaian akademik, dan sikap siswa di berbagai mata pelajaran,
terutama matematika dan sains. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa
penerapan AR di tingkat pendidikan menengah berkontribusi pada
peningkatan perhatian, rasa percaya diri, dan kepuasan siswa. Selain itu,
kepemimpinan yang efektif dalam pendidikan teknologi vokasional sangat
penting, di mana kepala sekolah berperan dalam berbagai kapasitas—sebagai
pendidik, manajer, administrator, dan pengawas. Hasil penelitian ini
menegaskan bahwa teknologi bukan sekadar alat, melainkan juga merupakan
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komponen penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik
dan efisien. Permainan edukatif dan AR memberikan cara belajar yang
interaktif, memungkinkan siswa untuk mengalami pembelajaran secara
langsung dan lebih terlibat dengan materi. Peningkatan motivasi dan kinerja
akademik yang dihasilkan dari penggunaan teknologi ini menunjukkan bahwa
siswa lebih mungkin terlibat dan memahami materi ketika mereka
mendapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif. Di
samping itu, kepemimpinan yang efektif di lembaga pendidikan dapat
memperkuat integrasi teknologi, menciptakan lingkungan yang mendukung
penerapan metode pengajaran yang inovatif.

3. Apa Saja Tantangan yang Dihadapi oleh Pendidik dan Siswa Saat Beralih
dari Metode Tradisional ke Pendekatan Berbasis Teknologi dalam
Pembelajaran Matematika

Menyelidiki hambatan yang menghalangi adopsi teknologi dalam
pengajaran matematika memberikan wawasan penting mengenai tantangan
yang dihadapi pendidik dalam mengintegrasikan alat digital secara efektif
(Pahrijal & Novitasari, 2023). Beberapa tantangan tersebut meliputi akses yang
terbatas terhadap sumber daya, perbedaan tingkat literasi digital di kalangan
guru dan siswa, serta kebutuhan untuk pengembangan profesional
berkelanjutan agar dapat mengikuti perkembangan teknologi yang cepat
(Lesasunanda & Malik, 2024). Faktor-faktor ini menekankan pentingnya
menciptakan lingkungan yang mendukung dan mendorong kolaborasi serta
inovasi dalam praktik pengajaran (Suyarti & Patimah, 2023). Dengan mengatasi
hambatan-hambatan ini, pendidik dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih inklusif dan efektif, yang tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa,
tetapi juga mempersiapkan mereka dengan keterampilan yang diperlukan
untuk berhasil di dunia yang semakin bergantung pada teknologi (Marpaung,
2024).

Penerapan teknologi dalam pendidikan matematika dapat dipengaruhi oleh
sejumlah faktor penghambat (Lestari, 2022). Kepemimpinan yang kurang
efektif di sekolah dapat menghalangi pemanfaatan teknologi dan inovasi
dalam pembelajaran (Latif et al., 2024). Karakteristik guru, termasuk kualitas
dan efektivitas dalam mengajar, juga memainkan peran penting dalam
pencapaian siswa di bidang matematika. Meskipun model pembelajaran
berbasis masalah dan proyek terbukti efektif, penerapannya sering terhambat
oleh dominasi pendekatan pengajaran tradisional (Nisak et al., 2024). Selain itu,
kecemasan siswa terhadap matematika menjadi tantangan tersendiri,
meskipun lingkungan belajar yang kolaboratif dan berfokus pada siswa dapat
membantu mengatasi masalah tersebut (Sinaga, 2024). Memahami faktor-faktor
ini sangat penting untuk merumuskan strategi yang efektif dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam pendidikan matematika (Ariani, 2015).
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Penelitian ini mengkaji berbagai kendala yang menghalangi penerapan
teknologi dalam pengajaran matematika. Beberapa faktor yang diidentifikasi
meliputi akses yang terbatas terhadap sumber daya, perbedaan tingkat literasi
digital di antara guru dan siswa, serta kebutuhan untuk pengembangan

Gambar 2. Temuan Penelitian Utama.

Pendekatan teknologi dalam pendidikan, hasil belajar siswa, dan metode
pengajaran merupakan tiga pilar yang saling berhubungan erat dalam upaya
meningkatkan mutu pendidikan di era modern. Teknologi pendidikan
mencakup berbagai metode seperti Game-Based Learning (GBL), Augmented
Reality (AR), Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL), serta Pembelajaran Berbasis
Proyek (PjBL), yang menawarkan pendekatan interaktif dan inovatif dalam
melibatkan siswa dalam proses belajar. Melalui teknologi ini, siswa dapat
berpartisipasi secara aktif dengan pengalaman yang mendalam, di mana
mereka tidak hanya sekadar menerima informasi, tetapi juga dapat
menerapkan konsep yang dipelajari. Hasil belajar siswa menjadi tolok ukur
utama dalam menilai keberhasilan pendekatan teknologi ini. Penerapan
teknologi terbukti dapat meningkatkan motivasi, prestasi akademik,
keterlibatan, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kepercayaan diri, dan
kepuasan siswa dalam belajar. Siswa yang terlibat dalam pembelajaran
berbasis teknologi biasanya lebih antusias dan mampu memahami konsep-
konsep kompleks, terutama dalam mata pelajaran seperti matematika dan
sains.

Sementara itu, metode pengajaran memainkan peran penting dalam
memastikan bahwa teknologi diterapkan secara efektif. Metode pembelajaran
kolaboratif, seperti Group Investigation dan Pengajaran Kontekstual (CTL),
mendorong kerja sama dan relevansi pembelajaran dengan situasi kehidupan
nyata. Pendekatan ini bisa menjadi jembatan antara pembelajaran tradisional
dan inovatif. Meski demikian, masih terdapat tantangan yang perlu diatasi,
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seperti resistensi terhadap perubahan, perbedaan literasi digital antara guru
dan siswa, serta dominasi metode pengajaran konvensional yang bisa
menghambat adopsi teknologi secara maksimal. Dengan memahami
keterkaitan antara ketiga elemen ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
teknologi dalam pendidikan, jika disertai dengan metode pengajaran yang
tepat, berpotensi besar dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu,
pengembangan profesional secara berkelanjutan, kepemimpinan yang kuat,
dan penyesuaian kurikulum yang mendukung berbagai gaya belajar, juga
penting untuk memastikan keberhasilan integrasi teknologi dalam proses
pembelajaran.

Kesimpulan

Berdasarkan evaluasi dari berbagai penelitian tentang penggunaan teknologi
dalam pendidikan, dapat disimpulkan bahwa integrasi teknologi seperti Game-
Based Learning (GBL) dan Augmented Reality (AR) terbukti efektif dalam
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan prestasi akademik siswa, khususnya
dalam mata pelajaran yang menuntut pemahaman konsep yang rumit, seperti
matematika dan sains. Teknologi ini memungkinkan terciptanya pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan kolaboratif, sehingga dapat mengembangkan
kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa. Namun, peran kepemimpinan yang
kuat di lembaga pendidikan sangat penting untuk memastikan teknologi
diimplementasikan secara efektif dan berkelanjutan. Dukungan terhadap pendidik
melalui pengembangan profesional berkelanjutan serta penyediaan akses teknologi
yang setara menjadi faktor kunci dalam keberhasilan penerapan teknologi dalam
pendidikan.

Kesenjangan yang muncul dari penelitian ini adalah adanya hambatan dalam
penerapan teknologi, terutama dalam hal keterbatasan akses terhadap sumber daya
teknologi, perbedaan literasi digital di kalangan guru dan siswa, serta resistensi
terhadap perubahan dari pendidik yang masih berpegang pada metode pengajaran
tradisional. Selain itu, kecemasan siswa dalam mempelajari mata pelajaran seperti
matematika masih menjadi tantangan yang belum sepenuhnya diatasi meskipun
teknologi telah mulai diintegrasikan. Topik penelitian yang mendesak untuk masa
depan mencakup pengembangan strategi peningkatan literasi digital di kalangan
guru dan siswa, studi tentang efektivitas program pelatihan berkelanjutan bagi
pendidik dalam memanfaatkan teknologi, serta penelitian mengenai desain
kurikulum yang mengintegrasikan teknologi terbaru dengan mempertimbangkan
kebutuhan siswa yang beragam. Selain itu, perlu ada penelitian lebih lanjut
mengenai cara mengurangi kecemasan siswa terhadap mata pelajaran yang
dianggap sulit melalui penerapan teknologi inovatif. Ini penting untuk
menciptakan lingkungan belajar yang inklusif, efektif, dan relevan dengan
tantangan pendidikan di era digital ini.
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Keterbatasan dari penelitian ini terletak pada ruang lingkup yang terbatas,
yakni hanya mencakup beberapa jenis teknologi dan subjek tertentu. Penelitian ini
belum mencakup variabel lain yang mungkin mempengaruhi efektivitas teknologi
dalam pembelajaran, seperti faktor budaya atau tingkat sosial ekonomi siswa.
Selain itu, tidak semua implementasi teknologi diukur dalam konteks jangka
panjang, sehingga pengaruhnya terhadap hasil akademik siswa dalam jangka waktu
yang lebih lama belum dapat dipastikan. Kontribusi penelitian ini untuk penelitian
selanjutnya adalah memberikan gambaran tentang potensi teknologi dalam
meningkatkan pengalaman belajar di bidang matematika dan sains serta
memberikan wawasan tentang tantangan yang perlu diatasi untuk penerapan
teknologi yang lebih efektif. Penelitian ini membuka jalan bagi topik penelitian
mendatang yang mencakup pengembangan strategi peningkatan literasi digital di
kalangan guru dan siswa, efektivitas program pelatihan berkelanjutan untuk
pendidik, serta desain kurikulum yang mengintegrasikan teknologi terbaru dengan
mempertimbangkan kebutuhan siswa yang beragam. Selain itu, penelitian lebih
lanjut juga diperlukan untuk mengeksplorasi cara mengurangi kecemasan siswa
terhadap mata pelajaran yang dianggap sulit melalui penerapan teknologi inovatif,
guna menciptakan lingkungan belajar yang inklusif, efektif, dan relevan dengan
tantangan pendidikan di era digital ini.
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