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Abstract: This study aims to determine the effect of the Deep Learning learning
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ey Tords _ ) model assisted by Math Riddles game media and the Wordwall web on the
Deep Learning, Math Riddles, mathematical connection abilities and learning independence of vocational
Wordwall, high school students. The study used a quasi-experimental method with a

|® & @ Nonequivalent Control Group Design. The subjects of the study consisted of two
his article is licensed

classes, namely the experimental class using the Deep Learning model with
‘;}f:derAalffiaéllve ComfnonlsLA“rlbutm' supporting media and the control class using conventional learning. The
arefiike 20 International Ficense. instruments used were mathematical connection tests and learning

independence questionnaires. The results of the study showed that there were

significant differences between the experimental class and the control class both
in mathematical connection abilities and learning independence. This shows
that the use of the Deep Learning learning model assisted by Math Riddles and
Wordwall has a positive impact on improving the mathematics learning
outcomes of vocational high school students.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model
pembelajaran Deep Learning berbantuan media game Math Riddles dan web
Wordwall terhadap kemampuan koneksi matematis dan kemandirian belajar
siswa SMK. Penelitian menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain
Nonequivalent Control Group Design. Subjek penelitian terdiri dari dua kelas,
yaitu kelas eksperimen yang menggunakan model Deep Learning dengan media
pendukung dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional.
Instrumen yang digunakan berupa tes koneksi matematis dan angket
kemandirian belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol baik dalam
kemampuan koneksi matematis maupun kemandirian belajar. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran Deep Learning
berbantuan Math Riddles dan Wordwall memberikan dampak positif dalam
meningkatkan hasil belajar matematika siswa SMK.
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PENDAHULUAN

Secara umum, pendidikan dapat digambarkan sebagai proses pembelajaran yang bertujuan
untuk mengembangkan potensi setiap individu, baik dalam aspek intelektual, emosional,
maupun sosial. Melalui pendidikan, seseorang memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
nilai-nilai yang diperlukan untuk berpartisipasi aktif dalam masyarakat. Undang-Undang
Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menegaskan
bahwa pendidikan adalah upaya sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya(Habe &
Ahiruddin, 2017).

Sejalan dengan perkembangan zaman, khususnya di era digital saat ini, sistem pendidikan
dituntut untuk mampu beradaptasi dengan kemajuan teknologi. Tujuannya adalah untuk
menciptakan proses pembelajaran yang relevan, menarik, dan bermakna bagi siswa. Dalam
konteks ini, pendidikan matematika di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peran
strategis dalam membekali siswa dengan kemampuan berpikir kritis, logis, dan analitis yang
sangat dibutuhkan dalam dunia kerja dan kehidupan sehari-hari (Badan Standar Kurikulum dan
Asesmen Pendidikan, 2022). Meskipun demikian, sejumlah penelitian menunjukkan bahwa
siswa SMK masih menghadapi tantangan besar dalam memahami konsep-konsep matematika
secara mendalam. Hal ini berdampak pada rendahnya kemampuan koneksi matematis dan
kemandirian belajar siswa, yang pada akhirnya menghambat proses pembelajaran secara
optimal (Andiarani & Nuryana, 2018).

Lebih jauh, pendidikan juga memiliki fungsi moral, yaitu mengembangkan karakter dan
nilai-nilai kemanusiaan. Ki Hajar Dewantara menyatakan bahwa pendidikan bertujuan untuk
menuntun segala kekuatan kodrat anak-anak agar mereka mencapai keselamatan dan
kebahagiaan setinggi-tingginya. Maka dari itu, pendidikan tidak hanya mencakup aspek
akademik, tetapi juga pengembangan karakter dan keterampilan sosial agar peserta didik
mampu memberikan kontribusi positif bagi masyarakat (Bahri, 2017).

Dalam hal ini, pendidikan matematika berperan penting untuk mengembangkan
kemampuan berpikir logis dan analitis siswa. Di SMK, matematika tidak hanya berfungsi
sebagai mata pelajaran dasar, tetapi juga sebagai fondasi bagi kompetensi kejuruan lainnya.
Kemampuan matematika yang kuat akan memudahkan siswa memahami serta menerapkan
konsep teknis dalam dunia kerja maupun kehidupan sehari-hari.

Namun, pembelajaran matematika di SMK kerap menemui hambatan. Penelitian di SMKN
1 CIKANDE menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan memahami konsep dasar
matematika, kurang memiliki keterampilan pemecahan masalah, serta rendahnya motivasi
belajar. Temuan ini menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk melakukan inovasi dalam
metode pembelajaran guna meningkatkan kualitas pendidikan matematika (Maulidya
Baharuddin et al., 2024). Salah satu pendekatan inovatif yang dapat digunakan adalah model
pembelajaran deep learning yang memanfaatkan teknologi serta media interaktif. Integrasi
Math Riddles dan Wordwall mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam belajar. Math
Riddles mendorong pemikiran kritis melalui teka-teki matematis, sedangkan Wordwall
memungkinkan guru membuat aktivitas interaktif seperti kuis dan permainan edukatif yang
menyesuaikan kebutuhan siswa.(Maulidya Baharuddin et al., 2024).

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti game Math Riddles dan
platform Wordwall menjadi alternatif solusi yang menjanjikan. Media tersebut terbukti dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta pemahaman konsep matematika secara lebih
menyenangkan dan interaktif (Walidah et al., 2022). Wordwall menyediakan aktivitas seperti
kuis dan permainan mencocokkan konsep, sedangkan Math Riddles menghadirkan tantangan
logika yang mendorong keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah.
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Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Wordwall efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif matematis
siswa. Sebagai contoh, sebuah studi yang mengembangkan media berbasis Wordwall pada
materi aljabar menemukan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa setelah
menggunakan media tersebut (Angger Mahardhika & Nursit, n.d.). Selanjutnya, studi lain juga
menemukan bahwa penggunaan Wordwall berpengaruh positif terhadap motivasi dan hasil
belajar matematika siswa. Kelas yang menggunakan Wordwall menunjukkan tingkat motivasi
dan pencapaian akademik yang lebih tinggi dibandingkan kelas yang tidak menggunakannya
(Walidah et al., 2022)

Model pembelajaran deep learning yang didukung oleh game edukasi seperti Math Riddles
dan platform interaktif seperti Wordwall memiliki beberapa kelebihan. Pertama, model ini
dapat meningkatkan kemampuan koneksi matematis siswa dengan memberikan konteks nyata
dan aplikasi praktis dari konsep-konsep matematika. Kedua, penggunaan game edukasi dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, sehingga mereka lebih
termotivasi untuk belajar secara mandiri. Ketiga, platform seperti Wordwall memungkinkan
guru untuk membuat materi pembelajaran yang interaktif dan menarik, yang dapat disesuaikan
dengan kebutuhan dan tingkat kemampuan siswa.(Hofifah & Mislan, 2025)

Dengan demikian, integrasi model pembelajaran deep learning yang memanfaatkan game
Math Riddles dan platform Wordwall dapat menjadi strategi efektif untuk meningkatkan
kemampuan koneksi matematis dan kemandirian belajar siswa SMK. Implementasi strategi ini
DIHARAPKAN dapat mengatasi permasalahan pembelajaran matematika yang ada dan
meningkatkan kualitas pendidikan matematika di SMK (Maulidya Baharuddin et al., 2024).
Adapun tujuan dalam penelitian ini yaitu mengetahui apakah terdapat perbedaan kemampuan
koneksi matematis dan kemandirian belajar siswa yang pembelajarannya menggunakan model
Deep Learning yang didukung oleh media game Math Riddles dan web Wordwall dan yang
pembelajarannya menggunakan model konvensional?

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen.
Desain penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design, di mana
terdapat dua kelompok yang tidak dipilih secara acak, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model Deep
Learning yang didukung oleh media game Math Riddles dan web Wordwall, sedangkan kelas
kontrol menggunakan pembelajaran konvensional yang biasa diterapkan oleh guru. Penelitian
ini dilaksanakan di salah satu SMK Negeri di Kabupaten Serang dengan subjek penelitian siswa
kelas X yang terdiri dari dua kelas. Pemilihan sampel dilakukan secara purposive berdasarkan
kesetaraan karakteristik awal siswa.

Instrumen penelitian terdiri dari dua jenis, yaitu tes kemampuan koneksi matematis dan
angket kemandirian belajar siswa. Tes koneksi matematis berupa 5 soal uraian yang disusun
berdasarkan indikator koneksi matematis menurut NCTM, dan telah melalui proses validasi
oleh ahli. Sementara itu, angket kemandirian belajar berupa 20 pernyataan yang disusun
berdasarkan indikator Kemandirian Belajar dan telah teruji validitasnya sebelum digunakan
dalam penelitian (Materi & Ma, 2024)
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Tabel 1. indikator kemandirian belajar

No. Indikator Umum Indikator

1 Inisiatif Dalam Belajar Kemampuan siswa untuk memula i kegiatan belajar
tanpa menunggu arahan dari guru atau orang lain.

2 Menetapkan Tujuan Kemampuan siswa dalam merumuskan tujuan atau

Belajar target yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran.

3 Pemilihan Strategi Belajar Kemampuan siswa untuk memilih dan menerapkan
metode atau teknik belajar yang sesuai dengan
kebutuhan dan karakteristik materi.

4 Monitoring Diri Kemampuan siswa untuk memantau dan mengevaluasi
proses serta hasil belajarnya secara mandiri.

5 Pengendalian Diri Kemampuan siswa untuk memantau dan mengevaluasi
proses serta hasil belajarnya secara mandiri.

6 Percaya Diri ( Self- Keyakinan siswa terhadap kemampuannya sendiri dalam

Efficacy) menyelesaikan tugas dan mencapai tujuan belajar.

7  Ketekunan Dalam Belajar  Kemampuan siswa untuk tetap berusaha dan tidak
mudah menyerah dalam menghadapi kesulitan belajar.

8 Tanggung Jawab Kesadaran siswa bahwa keberhasilan belajar tergantung

Terhadap Belajar

pada usaha dan komitmen pribadinya.

(Faridh & Fahmy, 2019)

Table 2 indikator koneksi matematika

No. Indikator umum Indikator
Menghubungkan antar Siswa mampu melihat keterkaitan antara konsep-konsep
1 topik dalam matematika dalam satu bidang matematika, misalnya antara aljabar
dan geometri.
Menghubungkan konsep Siswa mampu mengaitkan konsep matematika dengan
2 matematika dengan dunia  situasi atau masalah kontekstual dalam kehidupan
nyata sehari-hari.
Menghubungkan Siswa dapat menggunakan konsep matematika untuk
3 matematika dengan bidang memahami dan memecahkan masalah dalam bidang lain
ilmu lain seperti fisika, ekonomi, atau teknologi.
Menghubungkan berbagai  Siswa mampu berpindah antar bentuk representasi
4 representasi matematis matematika seperti verbal, tabel, grafik, diagram, dan
simbol.
Menghubungkan Siswa dapat membangun pemahaman baru dengan
5 pengetahuan sebelum mengaitkan konsep baru dengan pengalaman atau

dengan pengetahuan baru

pengetahuan yang sudah dimiliki.

Data yang diperoleh dianalisis secara statistik dengan menggunakan uji normalitas dan

homogenitas terlebih dahulu untuk memastikan bahwa data memenuhi asumsi analisis
parametrik. Selanjutnya, uji-t independen digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol baik pada aspek kemampuan koneksi matematis
maupun kemandirian belajar siswa. Seluruh analisis dilakukan dengan bantuan perangkat lunak
SPSS versi terbaru. Melalui desain ini, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui secara empiris
apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan model pembelajaran Deep Learning
berbantuan Math Riddles dan Wordwall terhadap peningkatan kemampuan koneksi matematis
dan kemandirian belajar siswa SMK.
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HASIL

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol dalam hal kemampuan koneksi matematis maupun kemandirian
belajar siswa. Berdasarkan analisis data menggunakan uji-T independen dengan bantuan
software SPSS, diperoleh bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) untuk kemampuan koneksi
matematis adalah < 0,05, yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok. Demikian pula, pada aspek kemandirian belajar, nilai signifikansi juga berada di
bawah 0,05, yang mengindikasikan bahwa penggunaan model pembelajaran Deep Learning
berbantuan Math Riddles dan Wordwall memberikan pengaruh yang positif terhadap
kemandirian belajar siswa. Sebelum melakukan uji-t, dilakukan terlebih dahulu uji normalitas
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov. Secara lebih spesifik, rata-rata nilai kemampuan
koneksi matematis siswa di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hasilnya
dapat dilihat pada Tabel berikut:

Table 3. Statistik Deskriptif Kemampuan Koneksi Matematis

Variabel Kelas N Rata-rata Standar Deviasi
Kemampuan Koneksi | Ekperimen 30 78,50 7,20
Matematis Kontrol 30 70,10 6,80

Variabel Kelas N Rata-rata Standar

Deviasi
Kemandirian Belajar Ekperiman 30 81,30 6,90
Kontrol 30 74,20 7,10

Hal ini menunjukkan bahwa model Deep Learning yang didukung oleh media game Math
Riddles mampu merangsang siswa untuk berpikir kritis dan menghubungkan konsep-konsep
matematika secara lebih bermakna. Aktivitas pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif
juga terbukti mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu,
kemandirian belajar siswa juga mengalami peningkatan yang signifikan pada kelas eksperimen.
Media Wordwall yang menyediakan aktivitas belajar interaktif mendorong siswa untuk
mengeksplorasi materi secara mandiri di luar jam pelajaran. Hal ini sejalan dengan teori
Zimmerman mengenai self-regulated learning, di mana pembelajaran yang memberi ruang bagi
siswa untuk mengelola dan mengontrol proses belajarnya sendiri dapat meningkatkan tingkat
kemandirian belajar. Hasilnya dapat dilihat pada Tabel berikut:

Data statistik menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang menggunakan model Deep
Learning berbantuan Math Riddles dan Wordwall memiliki rata-rata kemampuan koneksi
matematis sebesar 78,50, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang hanya mencapai 70,10.
Ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif dapat
memfasilitasi siswa untuk menghubungkan konsep-konsep matematika dengan situasi
nyata.Selain itu, rata-rata kemandirian belajar siswa di kelas eksperimen (81,30) juga lebih
tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol (74,20). Dengan demikian, integrasi teknologi
melalui game edukatif dalam kerangka Deep Learning terbukti menjadi solusi efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di SMK secara signifikan baik dari sisi
kognitif maupun kefektif.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Deep Learning
yang didukung media interaktif seperti Math Riddles dan Wordwall memberikan dampak
positif terhadap peningkatan kemampuan koneksi matematis dan kemandirian belajar siswa
SMK. Temuan ini sejalan dengan studi sebelumnya yang menyoroti efektivitas media
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pembelajaran berbasis game dalam mendukung pemahaman matematika secara lebih
mendalam dan menyenangkan.

Salah satu media yang terbukti efektif adalah Wordwall. Penggunaannya dalam
pembelajaran matematika telah menunjukkan Kkontribusi nyata dalam meningkatkan
kemampuan koneksi matematis siswa. Misalnya, penelitian oleh (Riset & Pendidikan, 2024)
mengungkapkan bahwa integrasi Wordwall dalam model Brain-Based Learning meningkatkan
kemampuan komunikasi matematis siswa secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa media
interaktif memfasilitasi keterkaitan antar konsep matematika dan penerapannya dalam konteks
nyata.

Selain peningkatan koneksi matematis, model Deep Learning juga memberikan kontribusi
terhadap penguatan kemandirian belajar siswa. Pendekatan ini mendorong pembelajaran yang
bermakna, menyenangkan, dan berpusat pada siswa, sehingga siswa terdorong untuk lebih aktif
dan mandiri. Studi oleh (Beljeur et al., 2023) mendukung hal ini, dengan temuan bahwa
Discovery Learning mampu meningkatkan kemandirian belajar dan kemampuan pemecahan
masalah siswa SMK. Keterkaitan antara koneksi matematis dan pendekatan Deep Learning
tampak dalam proses pembelajaran yang menekankan pengaitan konsep sebelumnya dengan
konsep baru. Hal ini didukung oleh penelitian (Walidah et al., 2022) yang menyatakan bahwa
aktivitas berbasis game edukatif seperti Wordwall mendorong pemikiran reflektif dan analitis
melalui kuis interaktif, sehingga membantu siswa mengenali pola dan hubungan antar konsep
matematika.

Dalam praktiknya, Wordwall memfasilitasi guru dalam merancang aktivitas seperti
mencocokkan soal dengan solusi, membuat peta konsep, atau menyusun langkah-langkah
penyelesaian masalah. Aktivitas semacam ini mendorong siswa untuk berpikir lintas topik,
contohnya mengaitkan geometri bangun datar dengan perhitungan luas dan keliling dalam
kehidupan sehari-hari. (Nanda Putri et al., 2024) menguatkan bahwa Wordwall mendukung
pemahaman relasional dalam matematika karena memberikan pengalaman belajar yang visual
dan langsung. Kemandirian belajar sebagai kompetensi abad ke-21 semakin penting di tengah
transformasi pembelajaran digital. Media seperti Wordwall memberi keleluasaan belajar secara
mandiri, karena dapat diakses kapan saja. Umpan balik langsung dari Wordwall juga membantu
siswa mengevaluasi kesalahan dan memperbaikinya secara mandiri, tanpa harus menunggu
bantuan guru.

Integrasi antara pendekatan Deep Learning dan media interaktif seperti Wordwall
menciptakan lingkungan belajar yang mendalam dan partisipatif. Guru dapat merancang kuis
yang menantang siswa menerapkan konsep dalam berbagai konteks, serta mendorong diskusi
dan refleksi. (Syafitri, 2019) mencontohkan bahwa pembelajaran berbasis aktivitas semacam
ini meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Kemampuan siswa untuk merefleksi dan
menilai proses belajarnya menjadi inti dalam pendekatan Deep Learning. Dalam konteks ini,
Wordwall berperan sebagai alat bantu evaluasi diri yang efektif.Penelitian oleh Khusna dan
(Khusna, 2025) menunjukkan bahwa siswa lebih termotivasi untuk menyelesaikan tantangan
matematika secara mandiri karena sifat kompetitif dan interaktif dari media ini.

Interaktivitas Wordwall yang tinggi, seperti dalam kuis cepat dan teka-teki, tidak hanya
meningkatkan kesenangan dalam belajar, tetapi juga memperkuat motivasi intrinsik siswa. Hal
ini berdampak positif terhadap kemandirian belajar, di mana siswa lebih berinisiatif dan
bertanggung jawab terhadap proses belajarnya. Penelitian oleh Khusna dan Septikasari (2024)
memperkuat temuan ini, menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall di SDN Gedongkuning
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa, dua indikator penting dalam kemandirian
belajar. Selain itu, studi (Khasanah et al., 2024) menunjukkan peningkatan signifikan pada
keterampilan numerasi siswa, yang menegaskan efektivitas media ini dalam meningkatkan
hasil belajar. (Lubis & Nuriadin, 2022)
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Dimensi afektif dalam pembelajaran juga diperhatikan melalui integrasi Deep Learning
dan Wordwall. Siswa merasa tertantang namun tetap mendapat dukungan yang membangun,
menciptakan iklim belajar yang positif. Wordwall menjadi jembatan antara proses berpikir
tingkat tinggi dan pengalaman belajar yang menyenangkan. Peran guru sangat krusial dalam
keberhasilan implementasi pendekatan ini. Guru perlu memiliki keterampilan dalam merancang
aktivitas berbasis Wordwall yang sejalan dengan prinsip Deep Learning. Oleh karena itu,
pelatihan guru dalam desain pembelajaran interaktif perlu menjadi perhatian utama.

Dari sisi kurikulum, perlu adanya pengakomodasian eksplisit terhadap penggunaan media
interaktif sebagai sarana menanamkan pemahaman konseptual yang dalam dan membangun
keterampilan belajar mandiri. Kurikulum yang terbuka terhadap inovasi pedagogis akan
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran abad ke-21. Wordwall juga membantu
menurunkan kecemasan matematika melalui aktivitas menyenangkan yang tetap bermakna.
Dalam suasana belajar yang aman dan suportif, siswa cenderung lebih terbuka terhadap proses
eksplorasi konsep secara mendalam, termasuk kegiatan reflektif seperti menjelaskan konsep
atau membuat pertanyaan kritis secara kolaboratif.

Akhirnya, penggunaan game edukasi seperti Math Riddles dan Wordwall telah terbukti
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Studi oleh (Walidah et al., 2022)
memperlihatkan bahwa integrasi media berbasis game memperkaya pengalaman belajar dan
membuat pembelajaran matematika lebih menarik dan efektif. Dengan demikian, pendekatan
Deep Learning yang dipadukan dengan media interaktif seperti Wordwall terbukti berpotensi
besar dalam meningkatkan koneksi matematis dan kemandirian belajar siswa. Melalui
pembelajaran yang mendalam dan partisipatif, siswa tidak hanya memahami konsep secara
menyeluruh, tetapi juga tumbuh sebagai pembelajar mandiri yang percaya diri.

SIMPULAN

Penelitian ini mengungkap bahwa penerapan model pembelajaran Deep Learning yang
didukung oleh game edukatif seperti Math Riddles dan Wordwall mampu membentuk
lingkungan belajar yang lebih adaptif, bermakna, dan memberdayakan siswa secara kognitif
maupun afektif. Siswa yang terlibat dalam proses pembelajaran ini menunjukkan peningkatan
kemampuan koneksi matematis, yang terlihat dari kemampuannya dalam mengaitkan konsep,
menyelesaikan masalah, dan menjelaskan hubungan antar ide matematika dengan kehidupan
nyata. Selain itu, adanya unsur tantangan dan interaksi dalam media pembelajaran turut
mendorong siswa untuk lebih aktif, percaya diri, dan mandiri dalam belajar. Lebih dari sekadar
peningkatan hasil belajar, temuan ini menegaskan pentingnya pendekatan pembelajaran yang
mendorong eksplorasi dan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. Pembelajaran yang
bersifat menyenangkan dan interaktif terbukti lebih efektif dalam membangun kemandirian
belajar, terutama dalam konteks siswa SMK yang membutuhkan keterampilan berpikir tingkat
tinggi dan kemampuan belajar sepanjang hayat. Hasil ini juga memperkuat pandangan bahwa
pendekatan teknologi yang dikemas secara pedagogis dapat mengurangi hambatan belajar dan
meningkatkan motivasi internal siswa.

Namun demikian, masih terdapat ruang untuk pendalaman lebih lanjut, terutama terkait
bagaimana strategi pembelajaran berbasis Deep Learning ini dapat disesuaikan dengan
berbagai karakteristik siswa yang berbeda, termasuk tingkat literasi digital, kemampuan awal
matematika, dan preferensi belajar individu. Penelitian ini juga belum mengeksplorasi secara
mendalam bagaimana peran guru sebagai fasilitator dapat dioptimalkan dalam pembelajaran
berbasis game digital. Oleh karena itu, studi lanjutan yang berfokus pada personalisasi
pembelajaran dan dukungan pedagogis guru sangat dibutuhkan guna mengoptimalkan
efektivitas pendekatan ini secara berkelanjutan.
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