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Abstrak 

Perubahan pembelajaran pada era digital menuntut proses pembelajaran Informatika yang 

lebih aktif, bermakna, dan berpusat pada peserta didik. Namun, pembelajaran Informatika 

di SMP Negeri 4 Kota Cirebon masih menghadapi permasalahan berupa rendahnya minat 

belajar dan belum optimalnya persepsi peserta didik terhadap hasil belajar. Penelitian ini 

bertujuan menganalisis perubahan minat belajar dan persepsi hasil belajar setelah 

penerapan pendekatan Deep Learning berbasis MQS (Menerangkan, Quiz games, dan 

Latihan Soal). Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Pre-

Experimental One Group Pretest–Posttest. Subjek penelitian berjumlah 78 peserta didik 

kelas IX C dan IX E yang ditentukan melalui sampling jenuh. Data dikumpulkan 

menggunakan angket skala Likert sebelum dan sesudah penerapan pembelajaran, 

kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, dan Wilcoxon 

Signed Rank Test. Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan skor setelah 

penerapan pembelajaran. Berdasarkan output pengujian yang tersedia, diperoleh nilai Z 

sebesar -6,769 dengan nilai signifikansi p < 0,001. Temuan tersebut menunjukkan adanya 

perubahan yang signifikan antara kondisi sebelum dan sesudah penerapan pendekatan 

Deep Learning berbasis MQS. Pendekatan ini berpotensi mendukung pembelajaran 

Informatika yang lebih interaktif, bermakna, dan melibatkan peserta didik secara aktif. 

Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan kelompok kontrol dan instrumen tes 

hasil belajar untuk memperoleh bukti yang lebih kuat mengenai efektivitas pembelajaran. 

Kata kunci: Deep Learning, Hasil Belajar, Informatika, Minat Belajar, MQS. 
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Abstract 

The transformation of learning in the digital era requires Informatics instruction to 

become more active, meaningful, and student-centered. However, Informatics learning at 

SMP Negeri 4 Kota Cirebon still faces challenges related to students’ learning interest 

and their perceptions of learning outcomes. This study aimed to analyze changes in 

students’ learning interest and perceptions of learning outcomes following the 

implementation of a MQS-based Deep Learning approach consisting of Explanation, 

Quiz games, and Practice Exercises. This quantitative study employed a Pre-Experimental 

One Group Pretest–Posttest Design. The participants were 78 ninth-grade students from 

classes IX C and IX E selected through saturated sampling. Data were collected using a 

Likert-scale questionnaire administered before and after the learning intervention and 

analyzed using descriptive statistics, a normality test, and the Wilcoxon Signed Rank 

Test. The analysis indicated an increase in scores after the implementation of the learning 

approach. Based on the available statistical output, the test produced a Z value of -6.769 

with a significance level of p < 0.001. The finding indicates a significant change between 

the conditions before and after the implementation of the MQS-based Deep Learning 

approach. The approach has the potential to support more interactive, meaningful, and 

engaging Informatics learning. Future studies are recommended to employ a control 

group and cognitive achievement tests to provide stronger evidence regarding the 

effectiveness of the learning approach. 

Keywords: Deep Learning, Learning Outcomes, Informatics, Learning Interest, MQS. 

1. PENDAHULUAN 

Transformasi digital yang berkembang pesat telah mendorong perubahan dalam 

praktik pendidikan dan menuntut proses pembelajaran yang tidak lagi berorientasi pada 

penyampaian materi secara satu arah. Pembelajaran perlu memberikan ruang kepada 

peserta didik untuk terlibat secara aktif, mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah. Dalam konteks tersebut, 

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik menjadi penting untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran pada 
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era digital. Pada mata pelajaran Informatika, kebutuhan tersebut semakin relevan karena 

pembelajaran tidak hanya berkaitan dengan penguasaan konsep, tetapi juga kemampuan 

menerapkan pengetahuan, menyelesaikan masalah, dan menggunakan teknologi secara 

tepat. Kondisi ini menuntut penggunaan pendekatan pembelajaran yang mampu 

menggabungkan pemahaman konsep dengan keterlibatan aktif peserta didik. 

Salah satu pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Deep Learning 

dalam konteks pendidikan. Istilah Deep Learning pada penelitian ini tidak merujuk pada 

teknologi kecerdasan buatan, melainkan pendekatan pembelajaran yang menekankan 

terbentuknya pemahaman secara mendalam melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Pendekatan tersebut mencakup tiga prinsip utama, yaitu meaningful learning, mindful 

learning, dan joyful learning. Meaningful learning mengarahkan peserta didik untuk 

menghubungkan pengetahuan yang dipelajari dengan pengalaman dan situasi yang 

relevan. Mindful learning menekankan keterlibatan peserta didik secara sadar dalam 

proses belajar dan refleksi terhadap pengalaman pembelajaran. Sementara itu, joyful 

learning berupaya menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga peserta 

didik terdorong untuk berpartisipasi dan terlibat dalam proses pembelajaran. Ketiga 

prinsip tersebut menjadi landasan penerapan pendekatan Deep Learning dalam penelitian 

ini.  

Untuk mengimplementasikan prinsip tersebut dalam pembelajaran Informatika, 

penelitian ini menggunakan MQS (Menerangkan, Quiz games, dan Latihan Soal). MQS 

disusun dalam tiga tahapan yang saling berkaitan. Tahap menerangkan digunakan untuk 

membangun pemahaman awal peserta didik melalui penyampaian materi secara 

sistematis. Tahap Quiz Games memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

menguatkan pemahaman melalui aktivitas permainan edukatif yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Selanjutnya, tahap latihan soal digunakan untuk memberikan 

kesempatan kepada peserta didik menerapkan konsep yang telah dipelajari sekaligus 

memperoleh pengalaman evaluasi formatif. Integrasi ketiga tahap tersebut diharapkan 

dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif serta memberikan pengalaman 

belajar yang bermakna.  
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Minat belajar merupakan salah satu aspek yang penting dalam proses pembelajaran 

karena berkaitan dengan perhatian, ketertarikan, usaha, dan keterlibatan peserta didik 

selama mengikuti pembelajaran. Dalam penelitian ini, minat belajar diamati melalui 

beberapa aspek yang berkaitan dengan ketertarikan terhadap pembelajaran, perhatian, 

usaha belajar, persepsi terhadap manfaat pembelajaran, serta keinginan untuk 

melanjutkan pembelajaran. Selain minat belajar, penelitian ini juga memperhatikan 

persepsi peserta didik terhadap hasil belajar, yang dalam instrumen penelitian 

direpresentasikan melalui pemahaman terhadap materi, kemampuan menerapkan materi, 

dan persepsi terhadap pencapaian belajar. Penggunaan istilah persepsi hasil belajar 

diperlukan karena pengukuran dalam penelitian ini menggunakan angket skala Likert, 

bukan tes kognitif yang secara langsung mengukur pencapaian akademik.  

Kondisi awal di SMP Negeri 4 Kota Cirebon menunjukkan bahwa pembelajaran 

Informatika masih menghadapi permasalahan dalam keterlibatan peserta didik. Proses 

pembelajaran yang didominasi metode ceramah menyebabkan sebagian peserta didik 

cenderung pasif selama pembelajaran. Artikel sebelumnya juga mencatat bahwa sebagian 

besar peserta didik belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75 dan hasil 

angket awal menunjukkan rata-rata minat belajar sebesar 47,12% dari skor ideal. Kondisi 

tersebut menunjukkan perlunya alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan bermakna.  

Sejumlah penelitian terdahulu telah membahas penerapan Deep Learning maupun 

pembelajaran berbasis gamifikasi dalam pendidikan. Kajian mengenai meaningful, 

mindful, dan joyful learning menunjukkan pentingnya ketiga prinsip tersebut dalam 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Penelitian mengenai gamifikasi 

juga menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran yang mengandung unsur permainan 

dapat mendukung motivasi dan keterlibatan peserta didik. Namun, penerapan ketiga 

prinsip Deep Learning tersebut melalui tahapan pembelajaran yang secara khusus 

mengintegrasikan menerangkan, quiz games, dan latihan soal pada pembelajaran 

Informatika tingkat SMP masih perlu dikaji lebih lanjut. Penelitian ini berupaya mengisi 

ruang tersebut dengan menerapkan model MQS sebagai bentuk implementasi pendekatan 

Deep Learning pada pembelajaran Informatika. 
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Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis perubahan minat belajar dan persepsi hasil belajar peserta didik setelah 

penerapan pendekatan Deep Learning berbasis MQS pada mata pelajaran Informatika di 

SMP Negeri 4 Kota Cirebon. Penelitian menggunakan desain One Group Pretest–

Posttest untuk membandingkan kondisi peserta didik sebelum dan sesudah penerapan 

pembelajaran. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai 

penggunaan MQS sebagai alternatif pembelajaran Informatika yang lebih interaktif, 

bermakna, dan melibatkan peserta didik secara aktif. 

 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Pre-

Experimental One Group Pretest–Posttest Design. Desain ini digunakan untuk 

mengamati perubahan kondisi peserta didik sebelum dan sesudah penerapan pendekatan 

Deep Learning berbasis MQS. Pengukuran dilakukan sebanyak dua kali, yaitu sebelum 

penerapan pembelajaran (pretest) dan setelah penerapan pembelajaran (posttest). Tidak 

terdapat kelompok kontrol dalam penelitian ini. 

Desain penelitian dapat digambarkan sebagai berikut: 

O₁ → X → O₂ 

Keterangan: 

• O₁ = pengukuran awal (pretest);  

• X = penerapan pendekatan Deep Learning berbasis MQS;  

• O₂ = pengukuran akhir (posttest).  

Perbandingan antara hasil pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui perubahan 

skor minat belajar dan persepsi peserta didik terhadap hasil belajar setelah penerapan 

pembelajaran. 
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Karena penelitian menggunakan desain One Group Pretest–Posttest tanpa kelompok 

pembanding, hasil penelitian diinterpretasikan sebagai perubahan yang terjadi setelah 

penerapan pembelajaran, bukan sebagai bukti kausal bahwa seluruh perubahan hanya 

disebabkan oleh pendekatan MQS. 

2.2 Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah peserta didik kelas IX di SMP Negeri 4 Kota Cirebon. 

Berdasarkan artikel penelitian, populasi penelitian terdiri atas peserta didik kelas IX C 

dan IX E dengan jumlah 78 peserta didik. Penentuan sampel menggunakan sampling 

jenuh, sehingga seluruh anggota populasi yang menjadi subjek penelitian dilibatkan 

dalam pengumpulan data. Dengan demikian, jumlah responden pada pengukuran pretest 

dan posttest adalah 78 peserta didik. 

2.3 Prosedur Penerapan Pembelajaran 

Intervensi pembelajaran menggunakan pendekatan Deep Learning berbasis MQS, 

yaitu Menerangkan, Quiz Games, dan Latihan Soal. Tahapan pembelajaran terdiri atas 

tiga bagian utama. 

1. Menerangkan 

Pada tahap ini materi Informatika disampaikan kepada peserta didik untuk 

membangun pemahaman awal terhadap konsep yang dipelajari. Penyampaian materi 

diarahkan agar peserta didik tidak hanya menerima informasi, tetapi memahami 

konsep yang menjadi dasar kegiatan berikutnya. 

2. Quiz Games 

Peserta didik mengikuti kegiatan kuis dalam bentuk permainan. Tahap ini digunakan 

untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan 

sekaligus memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengingat dan 

menguji pemahamannya terhadap materi. 
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3. Latihan Soal 

Peserta didik mengerjakan latihan soal yang berkaitan dengan materi yang telah 

dipelajari. Kegiatan ini digunakan untuk memberikan kesempatan kepada peserta 

didik menerapkan pemahamannya dan melakukan penguatan terhadap materi. 

Ketiga tahapan tersebut digunakan sebagai bentuk implementasi prinsip meaningful 

learning, mindful learning, dan joyful learning dalam proses pembelajaran. 

2.4 Instrumen Penelitian 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket skala Likert yang diberikan 

sebelum dan sesudah penerapan pembelajaran. Kuesioner pretest dan posttest digunakan 

untuk memperoleh gambaran kondisi peserta didik sebelum dan setelah penerapan 

pembelajaran. Butir pada kuesioner awal (BEFORE MQS) berbentuk pernyataan yang 

menggambarkan kondisi atau kesulitan peserta didik sebelum pembelajaran. Oleh karena 

itu, skor pernyataan yang berarah negatif perlu dibalik (reverse scoring) agar arah 

interpretasi skor konsisten dengan kuesioner setelah pembelajaran. 

Untuk skor dengan rentang 1–5, pembalikan skor dilakukan dengan prinsip: 

Skor baru = 6 − skor asli 

Dengan demikian: 

Skor asli Skor setelah reverse 

1 5 

2 4 

3 3 

4 2 

5 1 
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Langkah ini diperlukan agar skor yang lebih tinggi pada pretest memiliki arah interpretasi 

yang sama dengan skor posttest. 

2.5 Variabel dan Pengelompokan Instrumen 

A. Minat belajar 

Butir 1–6 menggambarkan aspek yang berkaitan dengan: 

• ketertarikan mengikuti pembelajaran;  

• kebosanan dalam pembelajaran;  

• keaktifan;  

• ketertarikan terhadap pembelajaran;  

• motivasi;  

• dorongan untuk mempelajari Informatika.  

B. Persepsi terhadap hasil belajar 

Butir 7–10 berkaitan dengan: 

• orientasi belajar untuk memperoleh nilai;  

• persepsi kesulitan memahami materi;  

• fokus ketika mengerjakan tugas;  

• persepsi terhadap manfaat pembelajaran.  

2.6 Teknik Analisis Data 

Data dianalisis secara bertahap menggunakan statistik deskriptif dan statistik 

inferensial. Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan kondisi skor sebelum 

dan sesudah penerapan pembelajaran. Statistik yang digunakan meliputi jumlah 

responden (N), nilai minimum, maksimum, mean, median, dan standar deviasi. 

Selanjutnya dilakukan uji normalitas untuk menentukan karakteristik distribusi 

data dan kesesuaian teknik analisis inferensial. Karena data berpasangan berasal dari 

responden yang sama sebelum dan sesudah pembelajaran, analisis perubahan dilakukan 

menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test ketika asumsi parametrik tidak terpenuhi. 
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Uji Wilcoxon digunakan untuk membandingkan skor pretest dan posttest pada 

responden yang sama. Dasar pengambilan keputusan adalah: 

• jika p < 0,05, terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest;  

• jika p ≥ 0,05, tidak terdapat perbedaan yang signifikan.  

3. PEMBAHASAN 

 

3.1 Hasil Penelitian 

Penelitian ini melibatkan 78 peserta didik kelas IX C dan IX E SMP Negeri 4 Kota 

Cirebon. Penelitian menggunakan desain One Group Pretest–Posttest, dengan 

pengukuran dilakukan sebelum dan sesudah penerapan model Deep Learning berbasis 

MQS (Menerangkan, Quiz Games, dan Latihan Soal). Instrumen penelitian berupa 

kuesioner skala Likert lima poin yang digunakan untuk memperoleh data mengenai minat 

belajar dan hasil belajar peserta didik. Dalam pengolahan data, skor pada pernyataan 

negatif dibalik agar arah interpretasi skor konsisten.  

3.1.1 Deskripsi Data Pretest dan Posttest 

Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk menggambarkan kondisi peserta 

didik sebelum dan sesudah penerapan model Deep Learning berbasis MQS. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Data Pretest dan Posttest 

Pengukuran N Minimum Maksimum Mean Std. Error Std. Deviation 

Pretest 78 12 50 29,15 1,149 10,150 

Posttest 78 17 50 41,92 0,782 6,907 

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata skor peserta didik mengalami peningkatan dari 

29,15 pada pretest menjadi 41,92 pada posttest. Dengan demikian, terdapat kenaikan rata-

rata sebesar 12,77 poin setelah penerapan model Deep Learning berbasis MQS. Selain 

itu, standar deviasi menurun dari 10,150 menjadi 6,907, yang menunjukkan bahwa variasi 

skor peserta didik pada pengukuran posttest lebih rendah dibandingkan pada pretest.  
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Perubahan rata-rata tersebut menunjukkan adanya perbedaan kondisi peserta didik 

sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran. Namun, untuk memastikan apakah 

perbedaan tersebut signifikan secara statistik, dilakukan pengujian normalitas dan uji 

Wilcoxon Signed Rank. 

3.1.2 Penerapan Model Deep Learning Berbasis MQS 

Penerapan model Deep Learning berbasis MQS dilakukan melalui tiga tahap 

utama, yaitu Menerangkan, Quiz Games, dan Soal Latihan. Tahap menerangkan 

digunakan untuk memberikan pemahaman awal mengenai materi Informatika. Setelah 

itu, peserta didik mengikuti kegiatan Quiz Games sebagai bentuk aktivitas pembelajaran 

interaktif. Tahap terakhir berupa latihan soal yang digunakan untuk memperkuat 

pemahaman dan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menerapkan konsep 

yang telah dipelajari. 

Pelaksanaan pembelajaran dilakukan pada peserta didik kelas IX C dan IX E 

sesuai dengan modul ajar yang telah disusun dan dilaksanakan melalui beberapa kali 

pertemuan. Ketiga tahap tersebut dirancang untuk menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan melibatkan peserta didik dalam proses 

pembelajaran.  

 

3.1.3 Hasil Uji Normalitas 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data pretest dan posttest diuji 

normalitasnya. Hasil uji normalitas yang tercantum dalam skripsi adalah sebagai berikut. 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

Data Kolmogorov-Smirnov 

Statistic 

df Sig. Shapiro-Wilk 

Statistic 

df Sig. 

Pretest 0,096 78 0,072 0,930 78 0,000 

Posttest 0,121 78 0,006 0,909 78 0,000 
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Berdasarkan hasil uji normalitas, nilai signifikansi Shapiro-Wilk pada data pretest 

dan posttest adalah 0,000, atau dalam pelaporan statistik ditulis p < 0,001. Nilai tersebut 

lebih kecil daripada 0,05, sehingga data penelitian tidak memenuhi asumsi distribusi 

normal. Oleh karena itu, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan teknik statistik 

nonparametrik, yaitu Wilcoxon Signed Rank Test.  

3.1.4 Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test 

Uji Wilcoxon digunakan untuk mengetahui perbedaan skor peserta didik sebelum 

dan sesudah penerapan model Deep Learning berbasis MQS. 

Tabel 3. Hasil Ranks Uji Wilcoxon 

Kategori N Mean Rank Sum of Ranks 

Negative Ranks 7 13,86 97,00 

Positive Ranks 64 38,42 2.459,00 

Ties 7 – – 

Total 78 – – 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 64 peserta didik memiliki skor posttest lebih 

tinggi daripada pretest, sedangkan 7 peserta didik mengalami penurunan skor dan 7 

peserta didik memiliki skor yang tetap. Dominasi positive ranks menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik mengalami peningkatan skor setelah penerapan 

pembelajaran.  

Tabel 4. Hasil Wilcoxon Signed Rank Test 

Statistik Nilai 

Z −6,769 

Asymp. Sig. (2-tailed) p < 0,001 

Nilai signifikansi lebih kecil daripada taraf signifikansi 0,05. Dengan demikian, 

terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest setelah penerapan 

model Deep Learning berbasis MQS. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kondisi peserta 
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didik setelah penerapan pembelajaran berbeda secara signifikan dibandingkan dengan 

kondisi sebelum penerapan. 

Tabel 5. Ukuran Efek Perubahan Skor 

 

Statistik Nilai 

Nilai Z −6,769 

Jumlah responden (N) 78 

Effect Size (r) 0,77 

Interpretasi Besar 

Effect size dihitung menggunakan rumus: 

𝒓 = 𝑵 ∣ 𝒁 ∣   

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon, diperoleh nilai Z sebesar −6,769 dengan jumlah 

responden sebanyak 78 peserta didik. Perhitungan ukuran efek menghasilkan nilai r = 

0,77. Nilai tersebut menunjukkan bahwa perubahan skor sebelum dan sesudah penerapan 

model Deep Learning berbasis MQS memiliki ukuran efek yang besar. 

Namun, ukuran efek tersebut dihitung berdasarkan hasil analisis skor gabungan 

pretest dan posttest, sehingga interpretasinya menggambarkan besarnya perubahan pada 

skor pengukuran secara keseluruhan dan bukan ukuran efek terpisah untuk variabel minat 

belajar maupun hasil belajar. 

3.2 Pembahasan 

3.2.1 Perubahan Minat Belajar dan Hasil Belajar 

Hasil analisis deskriptif menunjukkan peningkatan rata-rata skor dari 29,15 pada 

pretest menjadi 41,92 pada posttest. Selisih rata-rata sebesar 12,77 poin menunjukkan 

adanya perubahan positif setelah peserta didik mengikuti pembelajaran menggunakan 

model Deep Learning berbasis MQS. Selain peningkatan rata-rata skor, jumlah peserta 

didik yang mengalami peningkatan berdasarkan uji Wilcoxon juga lebih besar daripada 

peserta didik yang mengalami penurunan, yaitu 64 peserta didik dibandingkan 7 peserta 

didik.  
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Dalam penelitian ini, perubahan tersebut berkaitan dengan penerapan tiga tahap 

pembelajaran MQS. Tahap Menerangkan memberikan dasar pemahaman terhadap materi 

yang dipelajari. Tahap Quiz Games memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

terlibat secara aktif melalui aktivitas pembelajaran yang interaktif. Selanjutnya, tahap 

Soal Latihan digunakan untuk memperkuat pemahaman dan memberikan kesempatan 

kepada peserta didik menerapkan konsep yang telah dipelajari. 

Kombinasi ketiga tahap tersebut menciptakan urutan pembelajaran yang dimulai 

dari pemahaman materi, dilanjutkan dengan keterlibatan aktif, kemudian diperkuat 

melalui latihan. Berdasarkan pelaksanaan penelitian yang dijelaskan dalam skripsi, model 

MQS dirancang untuk menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna, menyenangkan, 

dan melibatkan peserta didik secara aktif.  

3.2.2 Interpretasi Hasil Uji Wilcoxon 

Hasil Wilcoxon menunjukkan nilai Z = −6,769 dengan p < 0,001, sehingga 

terdapat perbedaan yang signifikan antara skor sebelum dan sesudah penerapan model 

pembelajaran. Sebanyak 64 dari 78 peserta didik berada pada kelompok positive ranks, 

sedangkan hanya 7 peserta didik berada pada negative ranks dan 7 peserta didik memiliki 

skor yang sama.  

Temuan tersebut mendukung hasil analisis deskriptif yang menunjukkan 

peningkatan rata-rata skor setelah penerapan pembelajaran. Dengan demikian, 

berdasarkan data penelitian, penerapan model Deep Learning berbasis MQS diikuti oleh 

perubahan skor yang signifikan pada pengukuran pretest dan posttest. 

Namun, karena penelitian menggunakan desain One Group Pretest–Posttest tanpa 

kelompok kontrol, hasil tersebut perlu diinterpretasikan secara hati-hati. Perbedaan skor 

yang ditemukan menunjukkan perubahan yang signifikan setelah penerapan MQS, tetapi 

desain penelitian tidak memungkinkan seluruh perubahan tersebut diklaim secara 

eksklusif sebagai akibat dari model MQS. 
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3.2.3 Implikasi Penerapan MQS dalam Pembelajaran Informatika 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model MQS dapat digunakan sebagai 

alternatif pembelajaran Informatika yang mengombinasikan penjelasan materi, aktivitas 

interaktif, dan latihan. Dalam konteks pembelajaran, ketiga tahap tersebut dapat 

memberikan struktur kegiatan yang lebih beragam dibandingkan pembelajaran yang 

hanya berfokus pada penyampaian materi. 

Tahap Quiz Games memberikan unsur keterlibatan aktif, sedangkan latihan soal 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memperkuat materi yang telah 

dipelajari. Dengan demikian, MQS dapat diterapkan sebagai salah satu alternatif strategi 

pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar Informatika yang lebih aktif dan 

interaktif. 

3.3 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam menafsirkan 

hasil. Pertama, penelitian menggunakan desain One Group Pretest–Posttest tanpa 

kelompok kontrol. Oleh karena itu, perubahan skor yang terjadi tidak dapat dibandingkan 

dengan kelompok yang tidak memperoleh penerapan model MQS. 

Kedua, instrumen penelitian menggunakan kuesioner skala Likert untuk 

memperoleh data minat belajar dan hasil belajar sesuai indikator yang telah disusun dalam 

penelitian. Oleh karena itu, hasil pengukuran perlu dipahami sesuai dengan karakteristik 

instrumen yang digunakan. Skripsi menggunakan 10 pernyataan pada instrumen pretest 

dan posttest serta pengolahan skor dengan pembalikan untuk pernyataan negatif.  

4. Kesimpulan 

Penerapan model Deep Learning berbasis MQS (Menerangkan, Quiz Games, dan 

Soal Latihan) menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan 

posttest peserta didik kelas IX SMP Negeri 4 Kota Cirebon. Secara deskriptif, rata-rata 

skor meningkat dari 29,15 pada pretest menjadi 41,92 pada posttest, dengan selisih 

sebesar 12,77 poin. 
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Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai Z = −6,769 dengan p < 

0,001, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara skor sebelum dan sesudah 

penerapan pembelajaran. Sebanyak 64 peserta didik mengalami peningkatan skor, 

sedangkan 7 peserta didik mengalami penurunan dan 7 peserta didik memiliki skor yang 

tetap. Berdasarkan perhitungan ukuran efek menggunakan nilai Wilcoxon, diperoleh 

effect size sebesar r = 0,77, yang menunjukkan bahwa perubahan skor yang terjadi 

memiliki ukuran efek yang besar. Hasil tersebut menggambarkan besarnya perubahan 

pada skor gabungan pengukuran yang digunakan dalam penelitian. 

Dengan demikian, penerapan model Deep Learning berbasis MQS diikuti oleh 

perubahan positif dan signifikan pada skor pengukuran peserta didik setelah 

pembelajaran. Namun, karena penelitian menggunakan desain One Group Pretest–

Posttest tanpa kelompok kontrol, hasil penelitian tidak dapat digunakan untuk 

menyatakan bahwa seluruh perubahan tersebut secara eksklusif disebabkan oleh 

penerapan model MQS. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan kelompok 

kontrol serta instrumen pengukuran yang lebih spesifik untuk memperoleh bukti yang 

lebih kuat mengenai pengaruh penerapan model Deep Learning berbasis MQS terhadap 

masing-masing aspek yang diteliti. 
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