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Abstrak 

Penelitian dimaksudkan untuk mengevaluasi dampak penggunaan pendekatan pembelajaran yang 

menggunakan metode deep learning terhadap kemampuan siswa pada saat memahami konsep matematika 

terkait fungsi. penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan metode kuantitatif dengan desain 

eksperimen One Group Pre-test dan Post-test. Sampel pada penelitian yaitu semua siswa kelas VII - A 

yang terdiri dari 18. Perolehan data dapat dikumpulkan melalui tes yang diberikan saat sebelum dan sesudah 

proses pembelajaran, kemudian dianalisis dengan uji t dan penghitungan Normalized Gain (N-Gain). 

Temuan menunjukkan peningkatan signifikan dalam skor rata-rata pemahaman matematis siswa, dari 35,22 

pada tes awal menjadi 69,06 pada tes akhir. Hasil uji t menghasilkan nilai t-hitung 25,89, yang lebih tinggi 

dari nilai t-tabel 2,11 pada tingkat signifikansi 0,05. Nilai N-Gain sebesar 64,77 menunjukkan kategori 

sedang dengan efektivitas yang cukup. Kesimpulan ini menegaskan bahwa penerapan pembelajaran 

berbasis deep learning memiliki pengaruh terhadap peningkatan pemahaman matematis siswa pada topik 

fungsi. 

Kata kunci: deep learning, fungsi, pemahaman matematis. 

Abstract 

This study aims to examine the effect of implementing a deep learning–based instructional approach on 

students’ ability to understand mathematical concepts related to functions. The research employed a 

quantitative method using a One Group Pre-test Post-test experimental design. The participants consisted 

of all 18 seventh-grade students. Data were collected through tests administered before and after the 

learning intervention and subsequently analyzed using a t-test and Normalized Gain (N-Gain) calculation. 

The findings indicate a significant improvement in students’ mathematical understanding, with the mean 

score increasing from 35.22 in the pre-test to 69.06 in the post-test. The results of the t-test show a calculated 

t-value of 25.89, which exceeds the critical t-value of 2.11 at a significance level of 0.05. Furthermore, the 

N-Gain value of 64.77 falls within the moderate category, indicating a fairly effective level of improvement. 

These results confirm that the application of a deep learning–based instructional approach has a positive 

impact on enhancing students’ mathematical understanding of function concepts. 

Keywords: deep learning, functions, mathematical understanding.
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1. Pendahuluan 

Pada umumnya pendidikan adalah salah satu 

kebutuhan hidup Masyarakat (Indraswari et al., 

2023). Pendidikan adalah suatu upaya yang 

diselenggarakan secara sengaja dan sistematis 

untuk membangun lingkungan pembelajaran yang 

aktif serta mendukung pertumbuhan peserta didik 

menjadi bermakna (Salsabila, 2024). Proses ini 

bertujuan untuk mengembangkan potensi individu 

secara optimal, mencakup dimensi spiritual, 

intelektual, hingga keterampilan. Dengan demikian 

dibutuhkan penguatan kompetensi serta 

penyelenggaraan pendidikan yang sistematis dan 

berkelanjutan diharapkan dapat membentuk 

sumber manusia  yang maju dan kompetitif dalam 

menghadapi perkembangan zaman di era digital 

(Misbahudholam AR et al., 2023). Selain itu, 

pendidikan sangat berdampak besar terhadap 

pembentukan generasi baru yang mampu 

beradaptasi sesuai dengan berkembangnya zaman 

(Aini & Yasid, 2022). Maka dari itu Utami et al. 

(2024), berpendapat bahwa untuk mencapai tujuan 

pendidikan secara optimal, selain memaksimalkan 

peran pendidikan dalam mengembangkan potensi 

peserta didik, proses pembelajaran perlu 

diselenggarakan secara optimal, dikarenakan 

kualitas pendidikan tergantung bagaimana mutu 

proses pembelajaran yang berlangsung. Oleh sebab 

itu dapat kita katakan bahwa keberhasilan 

pendidikan sangat ditentukan oleh bagaimana 

proses pembelajaran dirancang secara matang dan 

di terapkan secara efektif. 

Mekanisme dalam pembelajaran merupakan 

elemen utama dalam pendidikan karena 

pencapaian tujuan pendidikan sangat berpengaruh 

pada bagaimana pembelajaran tersebut 

dilaksanakan, baik dari segi perencanaan, 

pelaksanaan, maupun evaluasinya. Pembelajaran 

yang dirancang dengan baik akan membantu 

peserta didik mencapai kompetensi yang 

diharapkan serta menumbuhkan karakter, 

kreativitas, dan kemampuan berpikir kritis 

(Salsabila, 2024). Menurut Anggraeni et al. (2024) 

guru berperan sebagai fasilitator dalam 

membangun suasana pembelajaran  yang kondusif 

dan menarik serta mampu menerapkan strategi 

pedagogis yang tepat, sehingga siswa terdorong 

untuk belajar dan lebih mudah memahami materi. 

Hal ini sejalan dengan temuan penelitian dari  

(Taofek, 2023)  yang berpendapat bahwa semangat 

belajar siswa akan meningkat ketika guru 

menghadirkan kegiatan belajar yang interaktif, 

menyenangkan, dan berorientasi pada kebutuhan 

dan karakteristik peserta didik. Selain itu 

(Ramadhanti et al., 2024), juga menegaskan bahwa 

penerapan pendekatan pembelajaran yang inovatif 

dapat membantu meningkatkan motivasi serta 

partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. 

Menurut (Raup et al.,) 2022, menyatakan bahwa 

dalam pelaksanaan pembelajaran dimasa depan 

akan semakin didominasi oleh pemanfaatan 

teknologi.  

Pendekatan Deep Learning bertujuan 

mengubah pola pembelajaran konvensional yang 

umumnya berfokus pada hafalan serta pengulangan 

materi, menjadi proses belajar yang lebih 

bermakna, konstruktif, dan mendorong refleksi diri 

(Nurul Mutmainnah et al., 2021). Deep learning 

merupakan pembelajaran yang menekankan pada 

proses pemahaman konsep yang mendalam 

sehingga peserta didik tidak sekadar menghafal, 

tetapi mampu memaknai dan mengaitkan informasi 

yang dipelajari (Oktavianus & Rido, 2025). 

Pendekatan ini bertujuan agar peserta didik tidak 

hanya memahami esensi suatu konsep, tetapi juga 

mampu mengaitkannya dengan berbagai kondisi 

nyata dalam kehidupan sehari-hari (Collins et al., 

2021). Pendekatan ini mendorong peserta didik 

untuk memperdalam pemahaman mereka secara 

menyeluruh dan terintegrasi, sehingga 

pengetahuan yang diperoleh dapat diterapkan 

dalam berbagai kondisi maupun situasi yang 

beragam (Feriyanto & Anjariyah, 2024). Dengan 

demikian, pembelajaran mendalam tidak hanya 

berfungsi untuk mempersiapkan peserta didik 

dalam menghadapi penilaian akademik, tetapi juga 

membekali mereka dengan berbagai keterampilan 

yang relevan untuk menyelesaikan permasalahan 

dalam kehidupan sehari-hari (Nurdiana et al., 

2024). Selain itu, penerapan pendekatan deep 

learning dalam pembelajaran matematika 

menunjukkan pengaruh positif dengan peningkatan 

kemampuan berpikir kritis siswa (Mailani et al., 

2025).  Sehingga pembelajaran matematika akan 

sangat mudah dipahami dan sukai oleh banyak 

orang. 

Pembelajaran matematika adalah suatu proses 

edukatif yang bertujuan untuk mengembangkan 

pengalaman belajar peserta didik melalui kegiatan-

kegiatan yang dirancang secara sistematis dan 

terorganisasi, sehingga memungkinkan mereka 

mencapai penguasaan berbagai kompetensi dalam 

materi matematika (Kurniawati & Ekayanti, 2020). 

Maka dari itu berdasarkan hasil temuan di lapangan 

menunjukkan bahwa sebagian siswa datang ke 

sekolah dengan motivasi untuk memperoleh hal-

hal baru, khususnya pada mata pelajaran 

matematika. Namun, kendala muncul ketika siswa 

bertemu dengan guru yang kurang peka terhadap 

kebutuhan belajar mereka. Jika guru mampu 

memahami dan menyesuaikan penyampaian materi 
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dengan kondisi siswa, maka kendala tersebut dapat 

diminimalisir. 

Maka dari itu peneliti mengambil sebuah 

solusi untuk mengatasi kendala tersebut, 

pembelajaran kemudian diarahkan pada materi 

selanjutnya yaitu bab fungsi. Fungsi merupakan 

materi penting di tingkat SMP yang membantu 

siswa memahami dan menyelesaikan berbagai 

permasalahan matematika. Berdasarkan hasil 

observasi awal  dan wawancara dengan guru 

matematika, ditemukan bahwa sebagian siswa 

masih mengalami kesulitan dalam 

menghubungkan konsep relasi dan fungsi yang 

telah dipelajari sebelumnya. Oleh sebab itu, maka 

dibutuhkanlah penerapan model pembelajaran baru 

yang dapat melibatkan siswa secara aktif agar 

pemahaman konsep dapat terbentuk secara optimal 

dan hasil belajar matematika meningkat. Kondisi 

ini berdampak pada rendahnya penguasaan konsep 

matematika serta keterbatasan siswa dalam 

menghubungkan materi pembelajaran dengan 

konteks kehidupan sehari-hari.  

Menurut Lubis & Ariansyah dalam kajian 

(Barokah et al., 2025) penerapan strategi 

pembelajaran berbasis deep learning memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan 

prestasi akademik peserta didik, terutama pada 

mata pelajaran matematika. Peserta didik yang 

mengikuti pembelajaran secara mendalam 

umumnya menunjukkan tingkat pemahaman yang 

lebih kuat, mampu menerapkan pengetahuan pada 

situasi yang berbeda, serta lebih terampil dalam 

menyelesaikan soal yang memerlukan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, peneliti menerapkan pendekatan deep 

learning yang dipadukan dengan permainan 

edukatif untuk menciptakan proses pembelajaran 

yang lebih aktif, bermakna, dan menyenangkan 

sehingga peserta didik tidak hanya memahami 

konsep secara teoritis, tetapi juga mampu 

mengaplikasikannya dalam pemecahan masalah 

matematika. Pendekatan ini diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar, keterlibatan siswa, 

serta kemampuan berpikir kritis selama proses 

pembelajaran berlangsung. yang dipadukan 

dengan permainan “Mencari Siapa Pasanganmu” 

sebagai alternatif solusi pembelajaran. yaitu 

sebuah metode yang mengaitkan konsep 

matematika dengan pengalaman kontekstual. 

Selain itu, penelitian ini juga untuk melatih siswa 

agar berpikir reflektif, berkolaborasi, dan 

memahami penerapan operasi matematika 

dalam situasi nyata. Sehingga  melalui metode 

deep learning tersebut mampu memberikan 

dampak positif kepada peserta didik, Akibatnya 

dengan strategi ini, maka minat dan motivasi 

belajar siswa terhadap matematika dapat 

meningkat, serta anggapan bahwa matematika 

adalah pelajaran yang sulit dapat berangsur hilang. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada hari Jumat, 1 

Oktober 2025, bertempat di sebuah lembaga 

pendidikan yang berada di wilayah Kecamatan 

Kota Sumenep, yaitu “Binar Junior High School”. 

Pada Penelitian ini metode yang digunakan yaitu 

pendekatan kuantitatif dengan model metode 

eksperimen yang tujuannya dapat menganalisis 

minat dan motivasi belajar peserta didik, sehingga 

diharapkan stigma tentang matematika merupakan 

mata pelajaran yang menakutkan dapat 

diminimalkan secara bertahap. Desain penelitian 

yang diterapkan termasuk dalam kategori pra-

eksperimen (pre-experimental design), yakni 

penelitian yang melibatkan satu kelompok sebagai 

subjek perlakuan tanpa disertai kelompok kontrol 

sebagai pembanding. Adapun bentuk yang 

digunakan pada desain pra-eksperimen yaitu One 

Group Pre test Post test Design, yang mana 

pengambilan datanya  dapat diperoleh pada saat 

sebelum dan setelah perlakuan diterapkan. Dalam 

pelaksanaannya, tes diberikan sebanyak dua kali 

guna mengidentifikasi perubahan hasil yang terjadi 

sebagai dampak dari perlakuan yang diterapkan. 

Populasi pada penelitian ini meliputi seluruh 

siswa kelas VII di sekolah “Binar Junior Hight 

Scholl”  yang terdiri atas dua kelas yaitu VII-A dan 

VII-B. Sampel pada penelitian ini terdiri dari 

penelitian ini yaitu siswa kellas VII - A di sekolah 

“Binar Junior Hight Scholl” dengan jumlah siswa 

sebanyak 18 anak yang sedang mempelajari materi 

fungsi. Instrumen penelitian berupa tes penalaran 

matematis siswa yang pada tahapannya melalui pre 

test dan post test. Adapun kemampuan yang telah 

dimiliki oleh masing-masing orang dalam 

memahami sebuah konsep itu yang disebut dengan 

pemahaman matematis (Puspitorini et al., 2023). 

Maka  Sebelum diterapkan, instrumen penelitian 

telah melalui proses validasi oleh para ahli untuk 

memastikan kelayakan serta ketepatan materi 

fungsi yang diujikan (Kusuma, 2025).  

Analisis data pada penelitian ini dilaksanakan 

melalui dua tahap utama, yakni analisis deskriptif 

dan analisis inferensial. Pada tahap analisis 

deskriptif, hasil belajar peserta didik disajikan 

dalam bentuk nilai rata-rata, standar deviasi, serta 

tingkat peningkatan kemampuan yang dihitung 

menggunakan rumus Normalized  

a. Penentuan  rata-rata capaian skor peserta 

didik dilakukan melalui penerapan rumus 

berikut: 
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𝑀 =
∑ 𝑋

𝑁
 

Deskripsi: 

M : Rata-rata capaian skor peserta didik 
∑ 𝑋 : Total perolehan peserta didik 

N: Jumlah subjek penelitian 

b. Menentukan standar deviasi menggunakan 

rumus 

𝑠 = √
∑ (𝑥𝑖 − 𝑥)2𝑛

𝑖=1

𝑛 − 1
 

Deskripsi : 

s :  standar deviasi skor peserta didik 

𝑥𝑖 :nilai masing-masing peserta didik 

𝑥: nilai rata-rata 

𝑛 : banyaknya sampel penelitian 

Agar dapat mengetahui capaian hasil belajar 

peserta didik skor yang diperoleh terlebih 
dahulu diubah kedalam bentuk nilai melalui proses 

perhitungan menggunakan rumus sebagi berikut: 

𝑁 =
𝑆𝑆

𝑆𝐼
 × 100 

Deskripsi :  

N : Skor Siswa 

SS : Capaian Skor belajar peserta didik 

SI : Skor ideal maksimum 

Tabel 1 Selanjutnya hasil pre-test &  post- test 

dikelompokkan dengan melihat pedoman 

pengkategorian (Alfina & Sutirna, 2022) sebagai 

berikut: 

Tabel 1. Hasil Pre-test & Post-test 

Skor gain Interpretasi 

<  𝟒𝟎% Tidak efektif 

𝟒𝟎% − 𝟓𝟓% Kurang efektif 

𝟓𝟔% − 𝟕𝟓% Cukup efektif 

> 𝟕𝟓% Efektif 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini 

dilakukan melalui pendekatan Analisis inferensial 

dengan menggunakan uji-t yang berpasangan (Paired 

Samples T-Test) pada taraf signifikansi 0.05. 

Pengujian ini dilakukan supaya peneliti dapat 

mengetahui keberhasilan peserta didik sebelum dan 

sesudah penerapan pembelajaran berbasis Deep 

Learning yang diimplementasikan melalui permainan 

“Mencari Pasangan”. Data penelitian ini melakukan 

uji prasyarat berupa uji normalitas dengan 

memanfaatkan metode Kolmogorov–Smirnov 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis. Keputusan 

dapat ditetapkan sesuai dengan nilai yang 

signifikansi, yaitu apabila nilai signifikansi dibawah 

0.05 maka hipotesisnya nol (H₀) gagal, yang 

menunjukkan adanya ketidaksamaan hasil belajar 

yang signifikan diantara nilai pre-test dan post-test 

setelah perlakuan diberikan. 

Selanjutnya, tingkat peningkatan hasil belajar peserta 

didik dianalisis melalui perhitungan nilai normalized 

gain (N-Gain) dengan mengoperasikan rumus 

sebagai berikut: 

(𝑔) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡 −  𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑢𝑛𝑔𝑘𝑖𝑛 −  𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Deskripsi : 

𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡  = perolehan  rata-rata skor post-test 

𝑆𝑝𝑟𝑒  = perolehan rata-rata skor pre test 

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠  = capaian skor maksimum peserta 

didik. 

Kriteria skor gain dan tafsiran efektifitas 

ternormalisasi (n-gain) disajikan pada tabel 2 dan 

3 berikut  (Agustini et al., 2024): 

Tabel 2. Kriteria Skor Gain Ternormalisasi 

Persentase Tafsiran 

𝒈 > 𝟎, 𝟕 Tinggi 

𝟎, 𝟑 <  𝒈 ≤ 𝟎, 𝟕 Sedang 

𝒈 ≤ 𝟎. 𝟑 Rendah 

 

Tabel 3. Tafsiran Efektifitas Gain Ternormalisasi 

Interval Kriteria 

𝟗𝟎 − 𝟏𝟎𝟎 Sangat tinggi 

𝟕𝟓 − 𝟖𝟗 Tinggi 

𝟓𝟓 − 𝟕𝟒 Sedang 

𝟒𝟎 − 𝟓𝟒 Rendah 

𝟎 − 𝟑𝟗 Sangat rendah 

 

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan melalui 

empat tahapan utama, yaitu; (Hikmah & 

Isbandono, 2024). 

1. Persiapan   

2. pelaksanaan  

3. pengumpulan data 

4. dan analisis hasil 

Pada tahap persiapan terdiri dari penyusunan 

dan penyiapan berbagai keperluan pembelajaran 

yang dibutuhkan selama proses penelitian.Tahap 

pelaksanaan diawali dengan pemberian pre-test 

untuk mengidentifikasi tingkat pemahaman awal 

peserta didik. Selanjutnya, proses pembelajaran 

dilaksanakan dengan menerapkan model 

pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya, 

kemudian kegiatan penelitian ini berakhir dengan 

pemberian post-test untuk mengetahui pengaruh 

model pembelajaran deep learning terhadap hasil 

belajar peserta didik. Data penelitian diperoleh 

melalui kegiatan observasi dan dokumentasi 

selama proses pembelajaran berlangsung. Tahap 

akhir penelitian meliputi analisis data yang telah 

dikumpulkan serta penyusunan laporan hasil 

penelitian secara sistematis. 
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3. Hasil dan Pembahasan 

Latar belakang penelitian ini berawal dari 

rendahnya minat peserta didik terhadap pelajaran 

matematika. Tidak sedikit dari mereka yang 

memiliki stigma tentang matematika termasuk  

salah satu pelajaran yang sangat sukar, 

menakutkan, dan gampang jenuh, sehingga hanya 

sedikit dari mereka yang ketertarikan terhadap 

matematika. Sehingga  dengan kondisi tersebut 

memiliki dampak besar terhadap  rendahnya minat 

dan keaktifan siswa pada saat pembelajaran 

berlangsung. Maka kondisi tersebut menjadi 

sebuah hambatan besar bagi peserta didik untuk 

mencapai pembelajaran yang mendalam (deep 

learning ).  Sehingga dalam situasi seperti ini 

diperlukanlah sebuah pendekatan pembelajaran 

yang lebih menarik,bermakna, serta mampu 

mendorong semangat siswa. Seperti halnya metode 

pembelajaran yang berbasis permainan. Melalui 

metode tersebut kita dapat memanfaatkan aktivitas 

bermain sebagai sarana untuk menyampaikan 

sebuah materi dan mengembangkan pemahaman 

konsep matematis siswa. Melalui permainan proses 

belajar akan menjadi lebih mudah dipahami, 

menyenangkan, serta interaktif sehingga mampu 

meningkatkan perhatian dan motivasi belajar 

siswa. 

Hal tersebut juga diperkuat dengan sejumlah 

temuan yang menyatakan bahwa Pendekatan deep 

learning membantu menciptakan proses belajar 

yang lebih bermakna serta berorientasi pada 

aktivitas siswa (Bariroh, 2025). Selain itu Temuan 

tersebut semakin diperkuat oleh sejumlah hasil 

penelitian yang menunjukkan bahwa capaian dari 

sebuah tujuan pembelajaran  itu dapat diperoleh 

melalui pemanfaatan media pembelajaran yang 

signifikan (Balqis et al., 2025).  Sehingga ketika 

siswa terlibat langsung dalam menemukan dan 

menyelesaikan masalah, mereka lebih mudah 

menghubungkan berbagai konsep matematika 

secara menyeluruh. Agar proses belajar menjadi 

lebih optimal dan berdampak pada meningkatnya 

capaian belajar siswa  maka Pendekatan 

pembelajaran hendaknya dirancang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik (Putu et 

al., 2025).  

Hasil penelitian dilapangan kita peroleh hasil 

perhitungan uji validalitas berikut: 

Tabel 4. Hasil Uji Validitas 

No 

Soal 

𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝑻𝒂𝒃𝒆𝒍 Kesimpulan 

1 0.645517 0.468 Valid 

2 0.535334 0.468 Valid 

3 0.490758 0.468 Valid 

 

Berdasarkan hasil tabel 4 diatas menyatakan 

bahwa 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 setiap soal lebih dari 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 

kata lain soal nomor 1 sampai nomor 3 terbukti 

valid. Selain itu instrumen yang baik juga harus 

melakukan proses pengujian terlebih dahulu 

dengan menggunakan uji reliabilitasnya. Berikut 

tabel hasil uji reliabilitas: 

Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas 

No 

Soal 

𝒓𝟏𝟏 𝒓𝑻𝒂𝒃𝒆𝒍 

 

Kesimpulan 

1 0.691522497 0.468 Reliabel 

2 0.946050716 0.468 Reliabel 

3 1.362426787 0.468 Reliabel 

 

Berdasarkan hasil tabel 5 diatas menyatakan 

bahwa 𝑟11 setiap soal lebih dari 𝑟𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan kata 

lain soal nomor 1 sampai nomor 3 terbukti reliabel. 

Penerapan uji-t ini bertujuan memastikan bahwa 

perubahan nilai yang muncul memiliki dasar 

statistik yang kuat dan tidak terjadi secara 

kebetulan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai 

pre-test dan post-test siswa setelah diterapkannya 

pembelajaran berbasis deep learning melalui 

permainan edukatif. Dengan demikian, model 

pembelajaran yang diterapkan terbukti mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa secara efektif. 

Selain itu, peningkatan nilai tersebut juga 

menunjukkan bahwa penggunaan permainan 

edukatif dapat menciptakan suasana belajar yang 

lebih aktif, menarik, dan mendorong siswa untuk 

memahami materi secara lebih mendalam. Hasil 

pengujian tersebut disusun secara secara sistematis 

pada tabel uji-t yang disajikan dibawah ini: 

Tabel 6. Hasil Uji t 

  pre-test (x1) 

post-test 

(x2) 

Mean 35.22222222 69.05555556 

Variance 325.124183 227.2320261 

Observations 18 18 

Pearson Correlation 0.959545545  
Hypothesized Mean 

Difference 0  
df 17  
t Stat -25.89180654  
P(T<=t) one-tail 2.12214E-15  
t Critical one-tail 1.739606726  
P(T<=t) two-tail 4.24428E-15  
t Critical two-tail 2.109815578   

Berdasarkan tabel hasil uji-t menunjukan 

adanya perbandingan antara nilai pre-test dan nilai 

post-test. Rata-rata nilai awal siswa sebesar 35.22, 

sedangkan nilai setelah pembelajaran meningkat 

menjadi 69.06. Varians kedua data juga 

menunjukkan perbedaan, yaitu 325.12 pada pre-

test dan 227.23 pada post-test, dengan jumlah 

sampel yang sama sebanyak 18 siswa. Nilai 
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korelasi sebesar 0.95 mengindikasikan hubungan 

yang kuat antara kedua pengukuran. Dengan 

hipotesis selisih rerata sama dengan nol dan derajat 

kebebasan 17, diperoleh nilai t hitung -

25.89180654 yang jauh melampaui t kritis 

2.109815578. Selain itu, nilai signifikansi dua arah 

sebesar 4.24428E-15 menunjukkan bahwa peluang 

kesalahan sangat kecil. Sehingga temuan tersebut 

membuktikan bahwa perbedaan antara nilai 

sebelum dan setelah perlakuan bersifat signifikan, 

sehingga model pembelajaran yang diterapkan 

terbukti mampu memberikan peningkatan yang 

bermakna terhadap hasil belajar peserta didik. 

 Setelah hasil uji-t menunjukkan adanya 

perbandingan rerata yang relevan antara nilai pre-

test dan nilai post-test, tahap analisis selanjutnya 

dilakukan dengan menghitung nilai Normalized 

Gain (N-Gain) untuk mengetahui tingkat 

efektivitas peningkatan hasil belajar. Perhitungan 

N-Gain bertujuan mengukur besarnya peningkatan 

yang dicapai siswa dengan mempertimbangkan 

kemampuan awal yang dimiliki, sehingga 

perubahan hasil belajar dapat diinterpretasikan 

secara lebih proporsional. Selanjutnya, nilai N-

Gain dikategorikan ke dalam tingkat efektivitas 

tertentu, yaitu efektif, cukup efektif, kurang efektif, 

atau tidak efektif, sesuai dengan kriteria yang telah 

ditetapkan. Berikut merupakan hasil kalkulasi 

penelitian terkait nilai N-Gain yang disajikan pada 

tabel dibawah ini: 

Tabel 7. Hasil Uji N-gain 

    

  Kriteria 

 

Jumlah 

 

Rata-rata 

 

Pre test 634 35.22222222 

Post test 1243 69.05555556 

N-Gain 1166 64.77777778 

 

Berdasarkan data pada Tabel 7, diperoleh nilai 

Gain sebesar 64.77 yang termasuk dalam kategori 

sedang dan menunjukkan tingkat efektivitas yang 

cukup. Maka hasil tersebut mengindikasikan 

bahwa penerapan metode deep learning berbasis 

“permainan mencari pasangan” mampu 

memberikan dampak positif terhadap proses 

pembelajaran. Tidak hanya meningkatkan 

pemahaman konsep matematis siswa, namun  pada 

kenyataanya pendekatan ini juga berkontribusi 

dalam menumbuhkan minat belajar peserta didik 

serta membantu mengurangi anggapan bahwa 

pembelajaran matematika sering dipahami hanya 

sebagai kegiatan menghitung serta memanipulasi 

rumus dan angka sehingga menimbulakan kesan 

rumit dan berdampak pada rendahnya minat 

peserta didik (Mudumi et al., 2025). Dengan 

demikian, penggunaan metode pembelajaran yang 

menerapkan aktivitas permainan dapat dijadikan 

alternatif yang relevan dalam menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. 

4. Kesimpulan 

Pada  penelitian dapat ditarik sebuah 

kesimpulan bahwa penerapan pembelajaran 

berbasis deep learning  berhasil memberikan 

dampak yang positif terhadap meningkatnya 

pemahaman matematis peserta didik pada materi 

fungsi. Hal  tersebut dapat dibuktikan  dengan 

adanya hasil selisih antara nilai pre-test dan post-

test, yang didukung oleh hasil analisis uji-t serta 

hasil nilai N-Gain menunjukkan angka 64.77 yang 

tergolong pada kategori sedang dengan tingkat 

efektivitas yang cukup. Selain itu hasil penelitian 

ini juga membuktikan bahwa pembelajaran yang 

memadukan aktivitas permainan dalam proses 

pembelajaran mampu membantu peserta didik 

dalam memahami konsep matematika secara lebih 

mendalam dan bermakna. Selain meningkatkan 

pemahaman konseptual, pendekatan ini juga 

berkontribusi terhadap peningkatan minat, 

motivasi belajar peserta didik serta mampu 

mengurangi stigma bahwa matematika merupakan 

mata pelajaran yang sulit. Oleh karena itu, 
pembelajaran deep learning dapat dijadikan 

sebagai alternatif strategi yang efektif untuk 
membangun suasana belajar yang aktif, 

menyenangkan, serta berorientasi pada penguatan 

pemahaman konsep. 
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