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ABSTRACT 
Mathematical problem-solving ability is an essential competency in 21st-century learning, but in practice, this ability is still 
relatively low. Therefore, learning innovations are needed that can improve the quality of the learning process and outcomes. 
This study aims to analyze mathematical problem-solving ability based on gender through the application of a deep learning 
approach assisted by Wizer.me. The method used is a quasi-experiment with a sample of seventh-grade students at a public 
junior high school in Bandung City. The research sample consisted of class VII-08 as experimental class 1 (deep learning 
assisted by Wizer.me), class VII-09 as experimental class 2 (deep learning), and class VII-11 as the control class (conventional 
learning). The research instruments included a mathematical problem-solving ability test as well as interviews, observations, 
and documentation. The results showed that the N-Gain value of experimental class 1 was 0.76 (high category), experimental 
class 2 was 0.73 (high category), and the control class was 0.36 (medium category). A two-way ANOVA test showed significant 
differences between classes, but no significant differences based on gender. However, a significant interaction between class  
and gender was found, indicating that the effectiveness of the learning model is influenced by the gender of the students. This 
finding indicates that the Wizer.me-assisted deep learning approach is effective in improving mathematical problem-solving 
skills, considering gender as a moderating variable in learning. 
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ABSTRAK 

Kemampuan pemecahan masalah matematis merupakan kompetensi esensial dalam pembelajaran abad ke-21, 
namun di lapangan kemampuan tersebut masih tergolong rendah. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran 
yang mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
kemampuan pemecahan masalah matematis berdasarkan gender melalui penerapan pendekatan deep learning 
berbantuan Wizer.me. Metode yang digunakan adalah quasi experiment dengan sampel peserta didik kelas VII di 
salah satu SMP Negeri di Kota Bandung. Sampel penelitian terdiri atas kelas VII-08 sebagai kelas eksperimen 1 
(deep learning berbantuan Wizer.me), kelas VII-09 sebagai kelas eksperimen 2 (deep learning), dan kelas VII-11 
sebagai kelas kontrol (pembelajaran konvensional). Instrumen penelitian meliputi tes kemampuan pemecahan 
masalah matematis serta wawancara, observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai N-
Gain kelas eksperimen 1 sebesar 0,76 (kategori tinggi), kelas eksperimen 2 sebesar 0,73 (kategori tinggi), dan 
kelas kontrol sebesar 0,36 (kategori sedang). Uji ANOVA dua jalur menunjukkan adanya perbedaan signifikan antar 
kelas, namun tidak terdapat perbedaan signifikan berdasarkan gender. Meskipun demikian, ditemukan interaksi 
signifikan antara kelas dan gender, yang menunjukkan bahwa efektivitas model pembelajaran dipengaruhi oleh 
jenis kelamin peserta didik. Temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan deep learning berbantuan Wizer.me 
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dengan mempertimbangkan faktor 
gender sebagai variabel moderasi dalam pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 
Pendekatan deep learning dalam pembelajaran matematika memberikan kontribusi yang 

signifikan terhadap pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik, khususnya dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis (Hayati, 2025). Kemampuan ini menjadi salah 
satu kompetensi penting yang harus dimiliki peserta didik untuk memahami dan menerapkan matematika 
dalam kehidupan sehari-hari (Muksin et al., 2020). Hal ini sejalan dengan penelitian Aulia et al. (2022) 
menyatakan bahwa keterampilan pemecahan masalah matematis berkaitan erat dengan kehidupan nyata 
dan dapat diterapkan untuk menyelesaikan berbagai persoalan serta menghadapi persaingan di dunia 
nyata. Subagja (2023) juga mengungkapkan bahwa peningkatan kemampuan pemecahan masalah 
matematis dapat didukung dengan pemanfaatan teknologi pada pembelajaranan, khususnya dengan 
menghadirkan media digital interaktif. Salah satu media digital interaktif yang dapat digunakan yaitu media 
Wizer.me, yang mampu memfasilitasi eksplorasi konsep, memberikan umpan balik langsung, dan 
mendorong partisipasi aktif peserta didik dalam mengidentifikasi dan menyelesaikan permasalahan yang 
dihadapi (Habie et al., 2024). Dengan demikian, integrasi pendekatan deep learning dan media digital 
interaktif seperti Wizer.me memiliki potensi besar dalam mendukung peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik secara efektif yang sejalan dengan tuntutan pembelajaran 
di era digital. 

Namun, pentingnya kemampuan pemecahan masalah matematis bertolak belakang dengan 
kenyataan di lapangan. Hasil wawancara dengan guru matematika kelas VII di salah satu SMPN Kota 
Bandung menyatakan bahwa beberapa peserta didik masih belum dapat menguasai kemampuan 
tersebut. Selaras dengan penelitian Nugraha & Zanthy (2022: 131) yang menunjukkan hasil bahwa 
kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik berada pada kriteria rendah. Beragam 
tantangan yang dihadapi guru dalam mengelola pembelajaran turut berkontribusi pada rendahnya 
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik (Rahmmatiya & Miatun, 2020). Beberapa guru 
mengalami kesulitan dalam mengelola pembelajaran yang berorientasi terhadap peserta didik karena 
kurangnya inovasi pada metode pembelajaran yang akhirnya akan berpengaruh pada kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik (Trisnani et al., 2024). Selain itu, keterbatasan dalam pemanfaatan 
teknologi pendidikan juga menjadi hambatan tersendiri. Masih banyak guru yang belum mengintegrasikan 
media digital secara efektif dalam pembelajaran, padahal penggunaan teknologi dapat membantu 
visualisasi konsep dan memberi ruang interaksi yang lebih luas (Pratiwi & Dewi, 2024). Di sisi lain, sarana 
penunjang pembelajaran seperti LKPD dan modul ajar yang digunakan di sekolah sering kali tidak 
dirancang untuk melatih kemampuan pemecahan masalah tingkat tinggi. Banyak LKPD dan modul ajar 
yang tersedia belum disusun untuk mendukung keterampilan berpikir tingkat tinggi, khususnya dalam 
konteks pemecahan masalah matematis (Jannah et al., 2023). Kurangnya pelatihan guru dalam 
menyusun LKPD dan modul ajar berbasis pemecahan masalah juga menjadi faktor yang akan menjadikan 
rendahnya kualitas materi ajar (Helmon et al., 2024). Kondisi ini menyebabkan peserta didik kurang 
mendapatkan pengalaman belajar yang menantang dan bermakna, yang seharusnya dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematis mereka (Putra et al., 2024). Maka dari itu, dapat dinyatakan 
bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis masih dikatakan rendah sehingga perlu diadakan 
upaya perbaikan serta peningkatan. 

Dalam buku yang berjudul How To Solve It, Polya merancang empat langkah dalam kemampuan 
pemecahan masalah yakni memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan rencana, 
dan memeriksa kembali (George, 2014). Upaya meningkatkan kemampuan ini perlu didukung dengan 
perencanaan pembelajaran yang efektif, media yang relevan, serta dukungan teknologi dan sumber 
belajar yang inovatif (Nabilah & Siregar, 2023). Oleh karena itu, penting untuk menerapkan model 
pembelajaran yang dapat mendorong peserta didik untuk belajar secara mendalam, aktif, kreatif, dan 
reflektif, sehingga mereka tidak hanya memahami langkah-langkah pembelajaran secara prosedural, 
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melainkan juga mampu menalar, menyusun strategi, dan mengambil keputusan dalam proses pemecahan 
masalah (Weng et al., 2023). Guna mewujudkan tujuan pembelajaran, model pembelajaran inovatif dan 
relevan seperti deep learning dapat diterapkan. Pembelajaran deep learning telah menjadi isu utama 
dalam dunia pendidikan sebagai strategi peningkatan mutu pendidikan di Indonesia (Khotimah & Abdan, 
2025). Pembelajaran ini disarankan oleh Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah, Prof. Dr. Abdul 
Mu’ti, M. Ed sebagai salah satu pihak yang mendukung penerapannya guna mendorong peningkatan 
mutu pembelajaran (Putri, 2024). Untuk menunjang keberhasilan penerapan pembelajaran deep learning, 
diperlukan media Wizer.me yang mampu mendukung proses pembelajaran aktif dan interaktif, sehingga 
dapat menciptakan suasana belajar yang kolaboratif, kontekstual, dan menyenangkan (Subagja, 2023). 
Dengan demikian, penerapan model pembelajaran deep learning yang didukung oleh media digital 
interaktif seperti Wizer.me menjadi strategi yang tepat untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematis peserta didik, sekaligus menciptakan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, 
kontekstual, dan inovatif sesuai dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. 

Adapun hasil penelitian terdahulu yang dijadikan rujukan dalam studi ini masih memiliki beberapa 
gap atau celah yang belum ditangani secara menyeluruh. Penelitian yang dilaksanakan oleh Mutmainnah 
et al. (2025) membuktikan bahwa pembelajaran deep learning dalam matematika di jenjang sekolah dasar 
berdampak positif terhadap pemahaman peserta didik. Namun, penelitian tersebut tidak menyoroti aspek 
kemampuan pemecahan masalah, serta belum mengintegrasikan media digital. Penelitian yang 
dilaksanakan oleh Li (2024) membahas model deep learning untuk analisis data, prediksi nilai peserta 
didik, dan perilaku belajar menggunakan CNN/RNN, bukan tentang penerapan langsung pembelajaran 
deep learning dalam kelas secara pedagogis. Penelitian yang dilaksanakan oleh Khotimah & Abdan, 
(2025) telah menerapkan pendekatan deep learning, namun terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam di SMK, bukan dalam konteks pembelajaran matematika di jenjang SMP. Kemudian, penelitian yang 
dilaksankan oleh Hammadi et al. (2023) membuktikan bahwa pembelajaran deep learning berdampak 
positif terhadap prestasi matematika dan kecerdasan praktis peserta didik di jenjang SMA. Namun, 
penelitian tersebut belum menyoroti aspek kemampuan pemecahan masalah matematis secara khusus, 
serta belum mengintegrasikan media pembelajaran digital interaktif seperti Wizer.me. Penelitian yang 
dilakukan oleh Aisyah & Supriyono (2024) telah mengkaji penggunaan media Wizer.me dan menemukan 
bahwa media tersebut dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik, namun fokusnya masih terbatas 
pada aspek afektif saja tidak dikaitkan dengan model pembelajaran tertentu seperti deep learning. 
Berdasarkan uraian tersebut, dapat diperoleh kesimpulan bahwa belum ada penelitian khusus yang 
mengkaji penerapan deep learning berbantuan media Wizer.me pada konteks pembelajaran matematika 
di jenjang SMP untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Hal ini 
menunjukkan adanya celah penelitian yang perlu ditindaklanjuti melalui studi lebih lanjut. 

Berdasarkan gap atau celah penelitian tersebut, penelitian ini menghadirkan novelty dengan 
mengintegrasikan model pembelajaran deep learning dan media digital Wizer.me guna membangun 
pembelajaran yang aktif, reflektif, dan menyenangkan. Deep learning memiliki sejumlah kelebihan yang 
dapat membangun pembelajaran lebih bermakna, mendalam, reflektif, dan menyenangkan. Maka, peserta 
didik tidak hanya mengetahui apa yang mereka pelajari, tetapi juga memahami mengapa dan bagaimana 
konsep itu bekerja (J. Biggs et al., 2022: 138). Model pembelajaran deep learning memperhatikan pada 
tiga prinsip utama, yaitu yang pertama, Mindful Learning (pembelajaran degan kesadaran penuh) tampak 
dalam bagaimana peserta didik diajak untuk menyadari proses berpikirnya, mengevaluasi strategi yang 
digunakan dalam menyelesaikan masalah, serta merefleksikan pemahaman dan perasaan mereka 
selama diskusi berlangsung (Diputera et al., 2024). Kedua, Meaningful Learning (pembelajaran bermakna) 
tercermin ketika peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi mengaitkan 
pengalaman belajar mereka dengan situasi nyata, serta membangun pemahaman yang lebih dalam 
melalui keterlibatan dalam aktivitas kontekstual (Hafidzhoh et al., 2023). Ketiga, Joyful Learning 
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(pembelajaran yang menyenangkan) muncul dari suasana pembelajaran yang kolaboratif dan suportif, 
yang memberikan ruang ekspresi, penghargaan terhadap ide, dan interaksi yang menyenangkan (Nur, 
2019). Ketiga prinsip tersebut saling berinteraksi dan membentuk proses pembelajaran yang tidak sekadar 
fokus pada hasil, melainkan juga terhadap penguatan proses berpikir, pemecahan masalah, serta 
partisipasi aktif peserta didik. Selain itu, kelebihan dalam penggunaan media Wizer.me yaitu berpotensi 
mendukung partisipasi aktif dan keterlibatan peserta didik secara menyeluruh pada kegiatan 
pembelajaran (Kumalasari & Julianto, 2021). Keterlibatan aktif peserta didik melalui media Wizer.me 
menjadi salah satu faktor penting yang dapat memfasilitasi peningkatan kemampuan pemecahan 
matematis secara efektif (Nurfajri et al., 2023). Oleh karena itu, penelitian ini menghadirkan kebaruan 
pada: (1) integrasi pendekatan pedagogis deep learning dengan media digital Wizer.me dalam 
pembelajaran matematika SMP; (2) fokus pada peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis 
sebagai variabel utama; serta (3) analisis interaksi antara metode pembelajaran dan gender terhadap 
peningkatan kemampuan tersebut. 

Penelitian ini mengkaji aspek penting dalam pembelajaran matematika, yaitu kemampuan 
pemecahan masalah matematis. Kemudian, penelitian ini turut menyertakan analisis berdasarkan gender 
untuk memperoleh pemahaman yang lebih menyeluruh mengenai respons peserta didik terhadap 
pembelajaran yang inovatif ini. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui perbedaan 
peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis antara peserta didik yang memperoleh model 
pembelajaran deep learning berbantuan Wizer.me, peserta didik yang memperoleh model pembelajaran 
deep learning tanpa bantuan media digital, dan peserta didik yang memperoleh pembelajaran 
konvensional, serta untuk menganalisis interaksi antara metode pembelajaran dan gender terhadap 
peningkatan kemampuan tersebut. 

 
METODE PENELITIAN  

Metode yang diterapkan pada penelitian ini adalah quasi experiment dengan mengadopsi 
pendekatan kuantitatif. Populasi pada penelitian mencakup semua peserta didik kelas VII yang terdiri dari 
11 kelas di salah satu SMPN di Kota Bandung. Pada penelitian ini, populasi bersifat homogen, sehingga 
tidak terdapat perbedaan yang berarti antara satu kelas dengan kelas lainnya (Sugiyono, 2020: 143). Oleh 
sebab itu, pengambilan sampel yang diterapkan dengan teknik Cluster Random Sampling, di mana setiap 
kelompok dalam populasi mempunyai kesempatan yang sama untuk dipilih. Teknik ini dilakukan dengan 
membagi populasi menjadi beberapa klaster, lalu satu atau beberapa klaster dipilih secara acak, dan 
seluruh anggota dalam klaster terpilih dijadikan sebagai sampel penelitian. (Sugiyono, 2020: 131). Teknik 
Cluster Random Sampling pada penelitian ini diambil melalui pengundian dari 11 kertas yang masing-
masing memuat nama kelas. Secara acak, satu per satu kertas diambil hingga diperoleh tiga kelas yang 
dijadikan sebagai sampel (Sugiyono, 2020: 131). Berdasarkan hasil undian, kelas VII-08, VII-09, dan VII-
11 ditetapkan sebagai subjek penelitian. Adapun kelas eksperimen 1 yang memperoleh model 
pembelajaran deep learning berbantuan Wizer.me yaitu kelas VII-08, kelas eksperimen 2 yang 
memperoleh model pembelajaran deep learning yaitu kelas VII-09, kelas kontrol yang memperoleh model 
pembelajaran konvensional yakni kelas VII-11. Desain penelitian yang diterapkan ialah Nonequivalent 
Pretest-Posttest Control Group Design, dengan dua jenis instrumen utama, yaitu instrumen tes dan non-
tes. Instrumen tes berbentuk soal uraian yang dikhususkan guna mengukur tingkat kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik, dan diberikan pada saat pretest dan posttest. Soal-soal 
tersebut disusun berdasarkan indikator kemampuan pemecahan masalah, yaitu: (1) memahami masalah, 
(2) menyusun rencana penyelesaian, (3) melaksanakan rencana penyelesaian, dan (4) memeriksa 
kembali hasil penyelesaian. Butir soal yang digunakan juga dirancang berdasarkan tingkat kemampuan 
berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking Skills. Sementara itu, instrumen non-tes berupa hasil 
wawancara, observasi dan dokumentasi. 
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Sebelum digunakan, instrumen tes diuji cobakan pada kelas di luar sampel penelitian. Validitas 
isi ditelaah oleh dua dosen pendidikan matematika dan satu guru matematika melalui lembar validasi, 
sedangkan validitas empiris dianalisis menggunakan korelasi product moment. Hasil uji menunjukkan 
seluruh butir soal berada pada kategori valid. Reliabilitas instrumen dihitung menggunakan koefisien 
Cronbach’s Alpha dan menunjukkan nilai yang berada pada kategori tinggi. Selain itu, dilakukan analisis 
tingkat kesukaran dan daya pembeda untuk memastikan kualitas butir soal berada pada kategori baik. 
Instrumen pretest dan posttest dipilih sebanyak 3 soal uraian yang terdiri dari satu soal mudah, satu soal 
sedang, dan satu soal sulit berdasarkan hasil analisis uji coba soal. Materi yang terdapat pada soal ini 
adalah materi penyajian data kelas VII dengan indikator kemampuan pemecahan masalah matematis 
pada level kognitif C4, C5, dan C6. Instrumen non-tes berupa lembar observasi aktivitas guru dan peserta 
didik, wawancara, serta dokumentasi pembelajaran. Lembar observasi digunakan untuk memantau 
keterlaksanaan model pembelajaran dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran 
berlangsung. Prosedur awal pada penelitian ini, peserta didik akan diberikan tes kemampuan awal 
(pretest) kepada ketiga kelas dengan indikator kemampuan pemecahan masalah matematis untuk 
mengetahui kemampuan awal pemecahan masalah matematis. Setelah proses belajar selesai selama 
empat kali pertemuan, ketiga kelas akan diberikan soal posttest yang identik dengan pretest agar 
memudahkan untuk mengetahui seberapa jauh peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis 
peserta didik. Aktivitas pembelajaran di kelas eksperimen juga dipantau melalui lembar observasi yang 
merekap kegiatan guru dan peserta didik ketika pembelajaranberlangsung. Peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis dianalisis menggunakan skor Normalized Gain (N-Gain). 

Penentuan teknik analisis data disesuaikan dengan tujuan penelitiannya, yaitu perbedaan 
peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis antara peserta didik yang memperoleh model 
pembelajaran deep learning berbantuan Wizer.me, pembelajaran deep learning, dan peserta didik yang 
memperoleh model pembelajaran konvensional berdasarkan gender (laki-laki dan perempuan) dianalisis 
dengan uji ANOVA dua jalur. Uji ini diterapkan karena terdapat dua variabel bebas (faktor) yang diduga 
mempengaruhi satu variabel terikat. Pelaksanaan uji ANOVA dua jalur didahului oleh pengujian prasyarat, 
yakni normalitas dan homogenitas varians. Uji normalitas dianalisis dengan uji Shapiro Wilk. Sedangkan, 
uji homogenitas dianalisis dengan uji Levene, karena lebih sesuai untuk data dengan jumlah kelompok 
lebih dari dua dan digunakan secara umum dalam software SPSS 26. Tujuan dilakukan ANOVA dua jalur 
untuk mengetahui: (1) perbedaan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis berdasarkan 
metode pembelajaran, (2) perbedaan berdasarkan gender, dan (3) interaksi antara metode pembelajaran 
dan gender. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

 Aktivitas pembelajaran pada kelas Eksperimen 1 dan kelas Eksperimen 2 memperlihatkan 
dinamika yang berbeda sejak awal hingga akhir proses pembelajaran. Pada pertemuan pertama, peserta 
didik terlihat masih pasif dan belum sepenuhnya terbiasa dengan pendekatan deep learning serta media 
pembelajaran Wizer.me yang diterapkan. Beberapa peserta didik tampak bingung dengan alur kegiatan, 
dan komunikasi antaranggota kelompok pun masih minim. Foto berikut mendokumentasikan suasana 
awal pembelajaran, di mana ekspresi peserta didik cenderung serius dan belum sepenuhnya antusias. 
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Gambar 1. Suasana Kelas Eksperimen pada Pertemuan Pertama 

Namun seiring berjalannya waktu, suasana kelas mulai berubah secara signifikan. Pada 
pertemuan terakhir, baik di Kelas Eksperimen 1 maupun 2, peserta didik tampak jauh lebih aktif, 
kolaboratif, dan menunjukkan ekspresi yang lebih antusias serta penuh semangat. Mereka mulai terbiasa 
dengan alur pembelajaran yang menuntut berpikir mendalam, diskusi kelompok, serta eksplorasi materi 
secara mandiri. Keterlibatan emosional dan intelektual mereka terlihat meningkat, sebagaimana 
tergambar dalam dokumentasi visual berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Suasana Kelas Eksperimen pada Pertemuan Terakhir 

Perubahan ini menguatkan bahwa pendekatan deep learning bukan hanya berdampak pada hasil 
belajar, tetapi juga pada suasana belajar yang lebih hidup dan menyenangkan. Untuk mendukung temuan 



  

 

•313 Rizka Rimadiani Gumilar, Wati Susilawati, & T. Tutut Widiastuti 

observasi ini secara lebih objektif, dilakukan analisis data kuantitatif melalui uji asumsi statistik sebelum 
masuk ke tahap analisis lanjutan yang akan melihat pengaruh langsung penerapan metode pembelajaran 
ini. 

Hasil uji normalitas terhadap data N-Gain memiliki nilai signifikansi sebesar 0,156 berdasarkan uji 
Shapiro-Wilk. Karena nilai ini lebih besar dari batas signifikansi 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
data N-Gain terdistribusi secara normal. Selanjutnya, hasil uji homogenitas menunjukkan nilai signifikansi 
sebesar 0,379, yang juga melebihi 0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa varians antar kelompok bersifat 
homogen. Dengan terpenuhinya kedua asumsi tersebut yaitu normalitas dan homogenitas data telah 
memenuhi prasyarat untuk dilakukan analisis lanjutan menggunakan uji ANOVA dua jalur. 

Tabel 1. Uji ANOVA Dua Jalur 

Source Type III Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 166.128a 5 33,226 4,715 0,001 

Intercept 2.444,75 1 2444,749 346,918 0,000 

Kelas 110,59 2 55,296 7,847 0,001  

Gender 0,30 1 0,297 0,042 0,838 

Kelas * Gender 51,52 2 25,761 3,656 0,030  

Error 648,33 92 7,047   

Total 3.234,05 98    

Corrected Total 814,46 97    

a R Squared = .204 (Adjusted R Squared = .161) 

 
Berdasarkan hasil uji ANOVA dua jalur, model analisis menunjukkan signifikansi yang baik 

dengan nilai signifikansi 0,001 dan R Squared sebesar 0,204, yang berarti model mampu menjelaskan 
20,4% variasi peningkatan kemampuan (N-Gain) antar kelompok. Ditemukan bahwa faktor kelas 
berpengaruh signifikan terhadap peningkatan kemampuan, sedangkan faktor gender tidak menunjukkan 
pengaruh yang signifikan secara mandiri. Namun, terdapat interaksi signifikan antara kelas dan gender (p 
= 0,030), yang mengindikasikan bahwa efektivitas perlakuan pembelajaran berbeda-beda tergantung 
pada jenis kelamin peserta didik. Hal ini dapat terjadi karena perbedaan gaya belajar, preferensi, atau 
cara peserta didik dalam merespon metode pembelajaran tertentu antara laki-laki dan perempuan. Untuk 
mengetahui secara lebih spesifik perbedaan peningkatan kemampuan antar ketiga kelas pembelajaran, 
dilakukan analisis lanjut melalui uji post hoc Benferroni. 

Tabel 2. Uji Post Hoc Metode Pembelajaran 

 
Berdasarkan hasil uji post hoc Bonferroni, terlihat bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas Eksperimen 2 dan kelas Kontrol, dengan nilai mean difference sebesar 2,6095 dan 
signifikansi 0,001 (p < 0,05), yang membuktikan bahwa metode pembelajaran pada kelas Eksperimen 2 
secara nyata lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan (N-Gain) dibandingkan metode konvensional. 
Sementara itu, perbandingan antara kelas Eksperimen 1 dan kelas Eksperimen 2 tidak membuktikan 
perbedaan yang signifikan (p = 0,396), yang berarti keduanya memiliki efektivitas yang relatif setara. 

(I) Metode 
Pembelajaran 

(J) Metode 
Pembelajaran 

Mean 
Difference 
(I-J) 

Std. 
Error 

Sig. 95% Confidence Interval 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

Kelas 
Eksperimen 1 

Kelas Eksperimen 2 -1.0312 .67867 .396 -2.6852 .6227 
Kelas Kontrol 1.5782 .66861 .061 -.0513 3.2077 

Kelas 
Eksperimen 2 

Kelas Eksperimen 1 1.0312 .67867 .396 -.6227 2.6852 
Kelas Kontrol 2.6095* .66861 .001 .9800 4.2389 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 1 -1.5782 .66861 .061 -3.2077 .0513 
Kelas Eksperimen 2 -2.6095* .66861 .001 -4.2389 -.9800 
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Perbandingan antara kelas Eksperimen 1 dan kelas Kontrol menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,061, 
yang meskipun belum mencapai tingkat signifikansi 0,05, mengindikasikan adanya kecenderungan 
perbedaan yang hampir signifikan. Oleh karena itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa dari tiga kelas yang 
dibandingkan, kelas Eksperimen 2 merupakan model pembelajaran yang paling efektif, diikuti oleh kelas 
Eksperimen 1, dan terakhir kelas Kontrol. 

 Selanjutnya, akan dijelaskan secara rinci mengenai pola interaksi antara gender dan setiap kelas 
pembelajaran, mengingat hasil uji ANOVA dua jalur menunjukkan interaksi yang signifikan di antara 
keduanya. Berikut merupakan grafik interaksi kelas dan gender terhadap nilai N-Gain yang tertera pada 
Gambar 3. 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Grafik Interaksi Kelas dan Gender terhadap Nilai N-Gain 

Gambar 3 menunjukkan adanya pola interaksi antara kelas dan gender dalam peningkatan 
kemampuan (N-Gain). Pada Kelas Eksperimen 1 yang menggunakan deep learning berbantuan 
Wizer.me, laki-laki menunjukkan peningkatan lebih tinggi karena metode ini menggunakan media visual 
yang interaktif, dan laki-laki umumnya lebih tertarik pada tampilan visual dan teknologi. Sebaliknya, pada 
kelas Eksperimen 2 yang menggunakan deep learning tanpa bantuan digital, perempuan justru lebih 
unggul, karena metode ini lebih menekankan pada proses berpikir mendalam dan refleksi, yang 
cenderung lebih cocok dengan gaya belajar perempuan yang lebih personal, menyentuh hati, dan perasa. 
Sementara itu, pada kelas Kontrol, laki-laki kembali lebih unggul dari perempuan, hal tersebut dapat terjadi 
karena pendekatan konvensional yang langsung dan tidak banyak melibatkan emosi lebih mudah diikuti 
oleh peserta didik laki-laki. Pola ini menunjukkan bahwa setiap metode pembelajaran bisa berdampak 
berbeda tergantung pada karakteristik gender, yang menjelaskan adanya interaksi signifikan antara kelas 
dan gender. 

Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran deep learning, baik yang 

didukung oleh platform digital seperti Wizer.me maupun tanpa media digital, lebih efektif dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik dibandingkan dengan 
pembelajaran konvensional. Hal ini terlihat dari peningkatan hasil belajar pada kedua kelas eksperimen 
yang berada pada kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol hanya mencapai kategori sedang. Temuan ini 
sejalan dengan literatur yang menyatakan bahwa pendekatan deep learning efektif dalam mendorong 
keterampilan berpikir tingkat tinggi melalui pemahaman konseptual yang mendalam dan koneksi antar 
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konsep (Ouahi et al., 2024; Nemakhavhani, 2024). Melalui pendekatan ini, peserta didik tidak hanya 
menghafal prosedur, tetapi membangun pemahaman konseptual yang memungkinkan penerapan 
pengetahuan secara fleksibel dalam berbagai konteks (Gan et al., 2019). 

Proses pembelajaran dalam deep learning juga selaras dengan tahapan pemecahan masalah 
menurut Polya, yaitu memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan strategi, dan 
mengevaluasi kembali solusi yang diperoleh (Syarifah & Nikmaturrohmah, 2021). Pendekatan ini 
mendorong peserta didik untuk merefleksikan proses berpikirnya sehingga meningkatkan kemampuan 
metakognitif dalam menyelesaikan masalah (Shiba, 2022). Selain itu, prinsip meaningful learning 
membantu peserta didik mengaitkan konsep matematika dengan konteks yang lebih luas (Andrews et al., 
2023), sedangkan suasana joyful learning yang tercipta dalam pembelajaran mampu meningkatkan 
motivasi belajar serta mengurangi kecemasan matematika (Hladký et al., 2025). 

Penggunaan media digital Wizer.me memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif melalui 
visualisasi konsep, umpan balik instan, serta aktivitas pembelajaran yang variatif. Media interaktif 
diketahui mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar (Liliana et al., 2020) serta 
memberikan kesempatan eksplorasi dan pembelajaran mandiri yang mendukung pengembangan 
kemampuan pemecahan masalah (Osipova & Bagrova, 2023). Selain itu, teknologi membantu peserta 
didik memvisualisasikan konsep abstrak sehingga memudahkan dalam membangun representasi 
masalah yang lebih akurat (Barrera-Mora & Reyes-Rodríguez, 2013). Namun demikian, hasil penelitian 
menunjukkan bahwa efektivitas deep learning dengan dan tanpa media digital relatif setara, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa kekuatan utama peningkatan kemampuan terletak pada pendekatan 
pedagogisnya, sementara media digital berfungsi sebagai pendukung pembelajaran. 

Temuan lain yang menarik adalah adanya interaksi signifikan antara metode pembelajaran dan 
gender terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis. Meskipun gender tidak 
menunjukkan pengaruh langsung, pola peningkatan menunjukkan variasi respons terhadap metode 
pembelajaran. Peserta didik laki-laki pada kelas deep learning berbantuan Wizer.me menunjukkan 
peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan perempuan, sedangkan pada kelas deep learning tanpa 
media digital perempuan menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan laki-laki. Perbedaan 
ini dapat dijelaskan melalui preferensi gaya belajar, di mana laki-laki cenderung lebih responsif terhadap 
pembelajaran visual dan interaktif (Shabihi et al., 2018), sedangkan perempuan lebih responsif terhadap 
pembelajaran yang menekankan refleksi dan eksplorasi konseptual (Mann et al., 2009). Selain itu, 
pendekatan kolaboratif dalam deep learning juga sejalan dengan kecenderungan komunikasi dan kerja 
sama yang lebih kuat pada perempuan (Gillies, 2019). 

Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan deep learning dapat menjadi 
strategi efektif bagi guru matematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 
peserta didik. Pendekatan ini mendorong peserta didik untuk menalar, merencanakan strategi, serta 
mengambil keputusan dalam menyelesaikan masalah (Santos et al., 2023). Integrasi media digital seperti 
Wizer.me juga berpotensi memperkaya pengalaman belajar dan mendukung pembelajaran berbasis 
teknologi di era digital (Liao & Cao, 2025). 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu durasi perlakuan yang relatif 
singkat, ruang lingkup penelitian yang terbatas pada satu sekolah, serta belum dianalisisnya secara 
mendalam faktor lain seperti motivasi belajar dan dukungan lingkungan. Oleh karena itu, penelitian 
selanjutnya disarankan untuk melibatkan sampel yang lebih luas, durasi pembelajaran yang lebih panjang, 
serta mempertimbangkan variabel lain yang dapat memengaruhi kemampuan pemecahan masalah. 
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Gambar 4. Contoh Hasil Aplikasi Soal dan Jawaban pada Media Wizer.me 

Seperti yang di visualisasikan oleh Gambar 4, Secara keseluruhan, penelitian ini memperkuat 
bahwa peningkatan kualitas pembelajaran matematika tidak hanya bergantung pada penggunaan 
teknologi, tetapi terutama pada penerapan pendekatan pedagogis yang berorientasi pada pemahaman 
mendalam dan keterlibatan aktif peserta didik. Temuan ini juga sejalan dengan penelitian sebelumnya 
yang menunjukkan bahwa deep learning berkontribusi positif terhadap peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis (Yuan, 2023) serta prestasi matematika peserta didik (Sari et al., 2024). 

 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran deep learning, baik berbantuan Wizer.me maupun tanpa bantuan media digital, secara 
signifikan lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik 
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Peningkatan tersebut ditunjukkan melalui skor N-Gain 
yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen. 

Selain itu, penelitian ini juga menunjukkan adanya interaksi yang signifikan antara metode 
pembelajaran dan gender. Meskipun gender tidak berpengaruh secara langsung terhadap peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah matematis, efektivitas model pembelajaran terbukti bervariasi 
berdasarkan kombinasi metode dan gender peserta didik. Temuan ini mengindikasikan bahwa 
pendekatan pembelajaran yang diterapkan dapat memberikan dampak yang berbeda sesuai dengan 
karakteristik peserta didik. 

Implikasi dari penelitian ini menegaskan pentingnya penerapan pendekatan deep learning dalam 
pembelajaran matematika untuk mendorong pemahaman konseptual yang mendalam, refleksi 
metakognitif, serta keterlibatan aktif peserta didik. Integrasi media digital interaktif seperti Wizer.me dapat 
dimanfaatkan sebagai sarana pendukung untuk meningkatkan interaktivitas dan pengalaman belajar. 
Oleh karena itu, pendidik disarankan untuk mengadopsi model deep learning serta merancang strategi 
pembelajaran yang adaptif dan responsif terhadap keberagaman karakteristik peserta didik guna 
mengoptimalkan hasil belajar matematika. 
 
REKOMENDASI 

Berdasarkan temuan penelitian, guru matematika disarankan untuk mengimplementasikan model 
pembelajaran deep learning, baik berbantuan media digital seperti Wizer.me maupun tanpa media digital, 
sebagai alternatif strategi pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
matematis peserta didik. Penerapan model ini perlu dirancang secara sistematis dengan menekankan 
eksplorasi konsep, refleksi metakognitif, serta diskusi kolaboratif agar pembelajaran lebih bermakna dan 
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berpusat pada peserta didik. Pihak sekolah diharapkan memberikan dukungan melalui penyediaan sarana 
dan prasarana digital, akses internet yang memadai, serta pelatihan pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif bagi guru, sehingga implementasi pembelajaran berbasis teknologi dapat berjalan optimal. 
Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas model deep learning pada jenjang pendidikan 
dan materi matematika yang berbeda, dengan durasi perlakuan yang lebih panjang. Selain itu, kajian lebih 
lanjut dapat melibatkan variabel lain seperti motivasi belajar, self-regulated learning, atau kecemasan 
matematika untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai faktor-faktor yang 
memengaruhi kemampuan pemecahan masalah matematis. 
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