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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif E-Batar 

(Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar) berbasis Deep Learning, dengan harapan media ini 

dapat digunakan secara layak untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik di SDN No. 89 

Sipatana Kota Gorontalo. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development) dengan menerapkan model pengembangan 

ADDIE, yang mencakup lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

serta evaluasi. Untuk memastikan kelayakan dari E-Batar yang dikembangkan, dilakukan 

proses validasi oleh para ahli di bidangnya. Data dalam penelitian ini dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, angket, serta dokumentasi. Berdasarkan hasil dari validasi menunjukkan 

tingkat kelayakan dengan persentase sebagai berikut: validator media 97,5% (sangat layak), 

validator materi I 86%, validator materi II 88% (sangat layak), ahli pengguna 97,8% (sangat 

layak), serta hasil belajar peserta didik 68,6% (cukup efektif). Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa media E-Batar (Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar) yang dikembangkan 

sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik kelas V sekolah dasar. 

Kata Kunci: Deep Learning, E-Batar (Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar), Hasil Belajar 

 

ABSTRACT 

This research developed Deep Learning-based E-Batar (Electronic Teaching Materials for Two-

Dimensional Shape) to improve student's learning outcomes at SDN No. 89 Sipatana, Gorontalo 

City. This Research and Development (R&D) applied the ADDIE development model, which 

included five stages (analysis, design, development, implementation, and evaluation). Experts 

in their fields validated the development of this learning media. The data in this research were 

collected through observation, interviews, questionnaires, and documentation. Based on the 

validation analysis, media validators gave 97.5% (very feasible), material validators 1 86%, 

material validators II 88% (very feasible), user experts 97.8% (very feasible), and student 

learning outcomes 68.6% (quite effective). In conclusion, the E-Batar (Electronic Teaching 

Materials for Two-Dimensional Shape) media developed is suitable to be a learning and prove 

the learning outcomes of grade V elementary school students 

Keywords: Deep Learning, E-Batar (Electronic Teaching Materials for Two-Dimensional 

Shape), Learning Outcomes 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan usaha sadar terencana guna mewujudkan proses pembelajaran 

agar peserta didik dapat mengembangkan potensi dirinya. Melalui pendidikan inilah peserta 

didik dapat memperluas pengetahuan dan mengembangkan keterampilannya. Pendidikan di 

Indonesia juga memiliki peran yang sangat penting dalam upaya meningkatkan kualitas sumber 
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daya manusia dan sesuai dengan Alinea ke-4 Pembukaan UUD 1945 dengan bunyi “memajukan 

kesejahteraan umum serta mencerdaskan kehidupan bangsa”. Menurut (Julhadi, 2021) 

pendidikan tidak hanya terfokus pada pembentukan skill atau keahlian peserta didik saja, 

namun pembentukan moral dan mental di dalam pendidikan merupakan hal yang tidak kalah 

pentingnya untuk ditanamkan ke dalam jiwa peserta didik. Hal ini menjadi penting, karena hal 

tersebut akan menjadi modal utama bagi peserta didik sebagai generasi muda penerus bangsa 

untuk membangun dan menunjukkan negaranya di tengah arus kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang semakin gencar. 

Kualitas pendidikan berkaitan dengan keberhasilan dalam membentuk siswa yang 

berkualitas. Menurut (Alifah, 2021) peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia sudah 

merupakan keharusan dan keniscayaan. Proses yang sedang berlangsung perlu mendapat 

dukungan dari semua pihak. Pendidikan di Indonesia mempunyai ciri khas dan kearifan lokal 

yang tidak dipunyai oleh negara lain. Kegiatan mendasar dalam dunia pendidikan adalah 

kegiatan belajar mengajar yang sangat mempengaruhi tingkat keberhasilan tujuan 

pembelajaran. Kegiatan belajar mengajar efektif adalah yang dapat meningkatkan minat dan 

dapat menarik peserta didik sehingga siswa dapat menunjukkan sikap aktif selama proses 

pembelajaran dilaksanakan. Menurut pendapat (Saifulloh & Darwis, 2020) pembelajaran 

diaplikasikan untuk mengkonstruksi daya fikir dan kemampuan memahami dan menguasai 

bahan pelajaran, yang mana pengetahuan asalnya dari luar kemudian dikonstruksi dalam diri 

peserta didik, sehingga peserta didik mampu menumbuhkembangkan intelektualnya. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan di kelas V dan wawancara langsung wali kelas V 

ibu Ratnita Bahar, S.Pd pada tanggal 10 September 2024, terdapat beberapa masalah pada mata 

pelajaran matematika, yaitu (1) Peserta didik kesulitan memahami materi luas dan keliling 

bangun datar, (2) Peserta didik kurang tertarik belajar matematika, (3) Guru jarang 

menggunakan media pembelajaran untuk mempermudah pemahaman peserta didik, (4) Bahan 

ajar yang digunakan hanya buku cetak matematika, dan (5) Model pembelajaran yang 

digunakan kurang efektif dalam pembelajaran. 

Proses pembelajaran yang baik seharusnya dirancang sedemikian rupa sehingga 

menciptakan suasana yang menyenangkan, menarik, dan mampu memotivasi peserta didik 

untuk terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar, sehingga mereka tidak hanya memahami 

materi dengan lebih mudah, tetapi juga merasa termotivasi untuk terus menggali pengetahuan 

dan mengembangkan keterampilan mereka secara mandiri. Guru menyadari bahwa tanpa 

bantuan media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta 

didik, proses pengajaran cenderung menjadi kurang efektif, karena siswa mungkin kesulitan 

memahami materi, tidak termotivasi untuk belajar, dan tidak mendapatkan pengalaman belajar 

yang bermakna, sehingga penting bagi guru untuk menggunakan strategi pembelajaran yang 

inovatif dan relevan agar tujuan pendidikan dapat tercapai secara optimal. 

Bahan ajar adalah media pembelajaran berbentuk materi atau sumber belajar yang 

dirancang secara sistematis untuk membantu proses pembelajaran. Menurut (Rustamana et al., 

2023) bahan ajar sangat penting, artinya bagi guru maupun peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Tanpa bahan ajar akan sulit bagi guru untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Demikian pula tanpa bahan ajar akan sulit bagi peserta didik untuk mengikuti 

proses belajar di kelas, apalagi jika gurunya mengajarkan materi dengan cepat dan kurang jelas. 

Mereka dapat kehilangan jejak, tanpa mampu menelusuri kembali apa yang telah diajarkan 

gurunya. Oleh sebab itu, bahan ajar dianggap sebagai bahan yang dapat dimanfaatkan, baik oleh 

guru maupun peserta didik, sebagai salah satu instrumen untuk memperbaiki mutu 

pembelajaran. Menurut (Ritonga et al., 2022) pengembangan bahan ajar adalah suatu cara atau 
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proses secara bertahap menuju kemajuan atau kesempurnaan terhadap seperangkat materi 

pembelajaran yang tersusun secara sistematis dan efisien baik berupa pengetahuan, 

keterampilan dan sikap yang diajarkan guru kepada peserta didik dalam rangka mencapai 

standar kompetensi yang telah ditentukan oleh satuan pendidikan. (Magdalena et al., 2021) 

bahan ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran apabila dikembangkan sesuai kebutuhan 

guru dan peserta didik serta dimanfaatkan secara benar akan merupakan salah satu faktor 

penting yang dapat meningkatkan mutu pembelajaran. Dengan adanya bahan ajar, maka guru 

akan mudah menyampaikan materi sesuai dengan RPP yang telah dibuat sehingga peserta didik 

dapat lebih paham/mengerti dengan bahan materi yang diajarkan. 

Pembelajaran merupakan suatu sarana untuk memungkinkan terjadinya proses kegiatan 

belajar dalam arti adanya perubahan perilaku individu melalui proses yang dialami sesuatu yang 

dibuat dalam sebuah rancangan proses pembelajaran (Santoso, 2020). Pembelajaran deep 

learning adalah pendekatan efektif dan efisien yang berfokus pada menciptakan pembelajaran 

bermakna dan berkualitas, sejalan dengan pengembangan keterampilan abad ke-21 yang 

mendorong kemampuan analisis, evaluasi, kolaborasi, dan inovasi peserta didik sepanjang 

proses pembelajaran. 

Pada penelitian ini peneliti akan mengembangkan e-bahan ajar berbasis pembelajaran 

deep learning pada mata pelajaran matematika sekolah dasar. Dengan mengembangkan e-

bahan ajar berbasis pembelajaran deep learning diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses 

dan hasil pembelajaran dengan cara memfasilitasi peserta didik dalam memahami konsep 

secara mendalam, mendorong partisipasi aktif, serta mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis, kreatif, dan kolaboratif. Selain itu, e-bahan ajar yang disusun sesuai dengan kebutuhan 

dan karakteristik peserta didik memungkinkan terciptanya pembelajaran yang lebih efektif, 

interaktif, dan relevan dengan perkembangan teknologi serta tuntutan zaman. Menurut 

(Nugraha & Hasanah, 2021) pembelajaran deep learning, merupakan rangkaian kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan secara secara efektif dan efisien. Hal ini karena, deep learning 

bermuara pada terciptanya pembelajaran yang berkualitas dan bermakna. 

Berdasarkan masalah yang diperoleh dari proses wawancara langsung wali kelas V ibu 

Ratnita Bahar, S.Pd, maka peneliti tertarik untuk meneliti tentang "Pengembangan E-Batar 

(Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar) Berbasis Pembelajaran Deep Learning Pada Peserta 

didik Kelas V Di SDN No. 89 Sipatana Kota Gorontalo”. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development / 

R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan E-Batar (Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar) 

berbasis pembelajaran deep learning. Menurut Sari (2021), penelitian dan pengembangan 

merupakan serangkaian kegiatan untuk menyempurnakan atau menciptakan produk melalui 

validasi dan uji coba agar hasilnya dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE, yang meliputi lima tahap, 

yaitu: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis, peneliti 

melakukan observasi dan wawancara guna memperoleh informasi mengenai kebutuhan media 

dan materi. Tahap desain dilakukan dengan merancang struktur dan tampilan produk. Pada 

tahap pengembangan, media mulai dibuat berdasarkan desain yang telah disusun. Setelah itu, 

media divalidasi oleh ahli dan dilanjutkan dengan implementasi berupa uji coba terbatas kepada 

guru dan siswa untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas produk. Evaluasi dilakukan 

berdasarkan hasil angket, tes belajar, serta saran dari pengguna untuk penyempurnaan media 

(Pontoh et al., 2025; Djamil et al., 2024; Abubakar et al., 2024). 
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Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, angket, 

dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengetahui kondisi nyata pembelajaran di kelas 

(Damayanti et al., 2024). Wawancara dilaksanakan kepada guru dengan panduan pertanyaan 

terkait kesulitan pembelajaran matematika. Angket digunakan untuk mengumpulkan respon 

dari validator materi dan media, serta guru sebagai pengguna media. Sementara itu, 

dokumentasi berisi informasi profil sekolah, jumlah guru dan kelas, serta kegiatan belajar yang 

relevan. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Data kualitatif berupa tanggapan dan saran dari validator dan pengguna, sedangkan data 

kuantitatif berasal dari hasil penilaian angket dan tes belajar siswa. Hasil dari analisis ini 

digunakan untuk menilai kualitas, kelayakan, dan efektivitas media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil Pengembangan E-Batar 

Pada penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang terdapat lima langkah, yakni analisis (analyze), desain (design), pengembangan (develop), 

implementasi (implement) dan evaluasi (evaluate). Pengembangan ini menghasilkan produk 

berupa media pembelajaran bahan ajar berbentuk elektronik dengan nama E-Batar (Elektronik 

Bahan Ajar Bangun Datar). 

E-Batar yang dikembangkan oleh peneliti memiliki perbedaan signifikan dibandingkan 

dengan penelitian-penelitian sebelumnya, di dalamnya secara khusus dirancang untuk memuat 

pembelajaran berbasis Deep Learning yang mencakup tiga elemen utama, yaitu mindful 

learning (pembelajaran dengan kesadaran penuh), meaningful learning (pembelajaran yang 

bermakna dan kontekstual), serta joyful learning (pembelajaran yang menyenangkan), yang 

keseluruhannya diintegrasikan guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam. 

Adapun tahapan-tahapan dalam pembuatan media E-Batar ini antara lain:  

Hasil analisis yang diperoleh peneliti menunjukkan bahwa terdapat beberapa 

permasalahan dalam mata pelajaran matematika, yaitu 1) Peserta didik kesulitan memahami 

materi luas dan keliling bangun datar, 2) Peserta didik kurang tertarik belajar matematika, 3) 

Guru jarang menggunakan media pembelajaran untuk mempermudah pemahaman peserta 

didik, 4) bahan ajar yang digunakan hanya buku cetak matematika, dan 5) Model pembelajaran 

yang digunakan kurang efektif dalam pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti tergerak untuk 

mengembangkan E-Batar (Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar) berbasis pembelajaran Deep 

Learning di kelas V SDN No. 89 Sipatana Kota Gorontalo. 

Tahap desain dilakukan sebagai proses perencanaan untuk merancang struktur dan 

konten dari produk pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada tahap awal, peneliti 

menetapkan tujuan pembelajaran, menentukan materi yang akan disampaikan, serta merancang 

metode dan strategi pembelajaran yang tepat guna mencapai tujuan tersebut secara efektif. 

Selanjutnya, peneliti mulai merancang desain media pembelajaran dengan memanfaatkan 

aplikasi Canva sebagai alat bantu visual yang mendukung penyajian materi secara menarik dan 

interaktif. Pada tahap akhir, hasil desain media pembelajaran E-Batar kemudian dikonversi ke 

dalam bentuk digital interaktif dan dibagikan melalui tautan yang dihasilkan oleh platform 

Flipbook, sehingga dapat diakses dengan mudah oleh pengguna. 

Pada tahap pengembangan, media E-Batar yang telah dirancang selanjutnya diuji 

kelayakannya melalui proses validasi yang melibatkan beberapa ahli, yaitu validator media, 

validator materi, serta guru sebagai pengguna. Proses validasi ini bertujuan untuk menilai 
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sejauh mana media tersebut memenuhi standar kelayakan dan kualitas penyajian materi sesuai 

dengan karakteristik pembelajaran yang diusung. Validasi dilakukan secara menyeluruh untuk 

memastikan bahwa E-Batar (Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar) berbasis Deep Learning 

mampu mendukung proses pembelajaran mindful, meaningful, dan joyful, serta layak untuk 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. 

Tahap selanjutnya adalah implementasi. Setelah media dinyatakan layak oleh validator 

media dan validator materi, dilakukan uji coba terbatas (kelompok kecil) pada subjek penelitian 

terpilih. Penilaian dilakukan melalui angket respons guru dan tes hasil belajar peserta didik 

untuk menilai kelayakan media yang telah dikembangkan. Uji coba ini dilaksanakan di kelas V 

SDN No. 89 Sipatana Kota Gorontalo yang berjumlah 19 peserta didik (11 laki-laki dan 8 

perempuan), pada tanggal 23 dan 26 Mei 2025. Tujuan uji coba terbatas ini adalah untuk 

mengetahui kepraktisan dan keefektifan media E-Batar yang dikembangkan. 

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh guru terhadap media pembelajaran E-

Batar pada materi Bangun Datar di kelas V SDN No. 89 Sipatana mendapatkan nilai sebesar 

97,8%, yang termasuk dalam kategori sangat layak digunakan tanpa revisi. Sedangkan 

perhitungan hasil belajar pre test dan post test oleh peserta didik menggunakan uji N-Gain 

dengan hasil 68,6% yang termasuk dalam interpretasi cukup efektif.  

 

Kelayakan E-Batar  

Validator media dalam penelitian ini berperan untuk menilai aspek teknis penyajian E-

Batar sebagai media pembelajaran, yang meliputi kelayakan tampilan visual, keterbacaan, 

konsistensi desain, kemudahan navigasi, serta daya tarik media bagi peserta didik. Adapun yang 

bertindak sebagai validator media adalah Dr. Rustam I. Husain, S.Ag., M.Pd dosen PGSD FIP 

UNG. 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator media terhadap media 

pembelajaran E-Batar pada materi Bangun Datar di kelas V SDN No. 89 Sipatana diperoleh 

nilai sebesar 97,5%, yang termasuk dalam kategori sangat layak digunakan tanpa revisi, 

sehingga media tersebut dapat dikatakan memiliki kualitas yang baik dan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Validator materi dalam penelitian ini menilai media pembelajaran E-Batar dari aspek 

kelayakan materi yang disajikan, memastikan bahwa isi materi sesuai dengan kurikulum, tujuan 

pembelajaran, serta karakteristik peserta didik. Adapun yang bertindak sebagai validator materi 

I dan validator materi II dosen PGSD FIP UNG. 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator materi I terhadap media 

pembelajaran E-Batar pada materi Bangun Datar di kelas V SDN No. 89 Sipatana diperoleh 

nilai sebesar 86%, yang termasuk dalam kategori sangat layak digunakan dengan revisi, 

sehingga media tersebut dinilai memiliki kualitas yang baik dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran setelah dilakukan beberapa perbaikan sesuai saran dan masukan dari validator. 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator materi II terhadap media 

pembelajaran E-Batar pada materi Bangun Datar di kelas V SDN No. 89 Sipatana diperoleh 

nilai sebesar 88%, yang termasuk dalam kategori sangat layak digunakan dengan revisi, 

sehingga media tersebut dinilai memiliki kualitas yang baik dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran setelah dilakukan beberapa perbaikan sesuai saran dan masukan dari validator. 

Revisi hasil validasi E-Batar dapat dilihat pada tabel 1. 
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Tabel 1. Hasil Saran Validasi Ahli 

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1. 

 
Masukkan materi segitiga siku-

siku. 
 

2. 

 
Tidak menyingkat keterangan 

dalam penyelesaian soal. 
 

3. 

 
Tambahkan visualisasi untuk 

konsep luas dan keliling. 
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4. 

 
Tambahkan contoh gambar 

bangun datar dalam kehidupan 

sehari-hari pada setiap materi. 

 

 

Tabel 1 menyajikan hasil saran validasi ahli terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan. Berdasarkan masukan tersebut, dilakukan beberapa perbaikan untuk 

meningkatkan kualitas dan keterpahaman materi. Pertama, ditambahkan materi mengenai 

segitiga siku-siku yang sebelumnya belum tercakup. Kedua, penjelasan dalam penyelesaian 

soal disempurnakan dengan menuliskannya secara lengkap, tanpa menyingkat keterangan, agar 

lebih mudah dipahami siswa. Ketiga, media dilengkapi dengan visualisasi konsep luas dan 

keliling untuk memperkuat pemahaman abstrak siswa terhadap materi bangun datar. Keempat, 

setiap submateri kini disertai dengan contoh gambar bangun datar dalam kehidupan sehari-hari, 

guna meningkatkan relevansi dan keterkaitan pembelajaran dengan konteks nyata. Perbaikan 

ini menunjukkan bahwa proses validasi ahli berperan penting dalam memastikan media 

pembelajaran layak dan efektif digunakan dalam proses belajar mengajar. 

 

Kepraktisan E-Batar  

Ahli pengguna dalam penelitian ini menilai media pembelajaran E-Batar dari aspek 

kelayakan media yang telah dikembangkan, memastikan bahwa materi sesuai dengan 

kurikulum, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Adapun yang bertindak sebagai ahli pengguna adalah Ratnita Bahar, S.Pd guru 

kelas V SDN No. 89 Sipatana Kota Gorontalo. 

        Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh guru terhadap media pembelajaran E-

Batar pada materi Bangun Datar di kelas V SDN No. 89 Sipatana diperoleh nilai sebesar 97,8%, 

yang termasuk dalam kategori sangat layak digunakan tanpa revisi. 

 

Keefektifan E-Batar 

Keefektifan dalam penelitian ini dianalisis dengan membandingkan hasil belajar peserta 

didik sebelum (pre test) dan sesudah (post test) mengikuti pembelajaran. Selanjutnya, data hasil 

belajar peserta didik akan dianalisis menggunakan uji N-Gain, yang merupakan metode umum 

untuk menilai sejauh mana suatu pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. 

Berdasarkan perhitungan menggunakan uji N-Gain menghasilkan nilai 68,6% yang 

termasuk dalam interpretasi cukup efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media E-Batar 

cukup efektif digunakan dalam pembelajaran. 
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Pembahasan  

Produk dari pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran bahan 

ajar berbentuk elektronik dengan nama E-Batar (Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar). Pada 

penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

terdapat lima langkah, yakni analisis (analyze), desain (design), pengembangan (develop), 

implementasi (implement) dan evaluasi (evaluate). 

Tahap awal pada penelitian ini adalah analisis. Untuk memenuhi tahap analisis, pada 

tanggal 10 September 2024 peneliti melakukan pengamatan saat pembelajaran berlangsung dan 

wawancara wali kelas V SDN No. 89 Sipatana. Terdapat beberapa masalah yang diperoleh dari 

hasil pengamatan dan wawancara, yaitu peserta didik kesulitan memahami materi luas dan 

keliling bangun datar, peserta didik kurang tertarik belajar matematika, guru jarang 

menggunakan media pembelajaran untuk mempermudah pemahaman peserta didik, bahan ajar 

yang digunakan hanya buku cetak matematika, dan model pembelajaran yang digunakan 

kurang efektif dalam pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti tergerak untuk mengembangkan 

E-Batar (Elektronik Bahan Ajar Bangun Datar) berbasis pembelajaran Deep Learning di kelas 

V SDN No. 89 Sipatana Kota Gorontalo. Hal ini sejalan dengan pendapat (Wardani et al., 2024) 

bahwa penggunaan media pembelajaran memberikan dampak positif terhadap kemajuan belajar 

siswa, termasuk peningkatan pemahaman materi, motivasi belajar, dan keterlibatan aktif dalam 

proses pembelajaran. 

Tahap kedua adalah desain. Pada proses desain, peneliti menetapkan tujuan 

pembelajaran, menentukan materi yang akan disampaikan, serta merancang metode dan strategi 

pembelajaran yang tepat agar sesuai dengan prinsip Deep Learning yang meliputi mindful 

learning, meaningful learning, dan joyful learning. Selanjutnya, peneliti mulai merancang 

desain media pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi Canva. Pada tahap akhir, hasil 

desain media pembelajaran E-Batar kemudian dikonversi ke dalam bentuk digital dan dibagikan 

melalui tautan yang dihasilkan oleh platform Flipbook, sehingga dapat diakses dengan mudah 

oleh pengguna. Proses pembuatan media E-Batar berlangsung selama dua bulan, yaitu mulai 

dari bulan Maret hingga April tahun 2025. E-Batar ini terdiri atas 40 halaman yang dirancang 

secara menarik dengan perpaduan gambar dan materi pembelajaran bangun datar. Isi dari E-

Batar mencakup cover, daftar isi, tujuan pembelajaran dan Deep Learning, mindfull learning, 

serta materi tentang bangun datar segitiga, segi empat, lingkaran, meaningful learning, joyful 

learning dan referensi. 

  Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap pengembangan, media E-Batar yang 

telah dirancang selanjutnya diuji kelayakannya melalui proses validasi yang melibatkan dosen 

validator media, dosen validator materi, serta guru sebagai ahli pengguna. Para validator 

menilai E-Batar sesuai keahliannya menggunakan lembar validasi dari peneliti. Hasil validasi 

validator media terhadap E-Batar yang mencakup 8 butir pertanyaan mendapatkan rata-rata 

skor 97,5% dengan kategori sangat layak digunakan tanpa revisi. Validasi dari validator materi 

I yang terdiri dari 9 butir pertanyaan menghasilkan skor rata-rata 86% dengan kategori sangat 

layak digunakan dengan revisi. Sedangkan validasi dari validator materi II mendapatkan skor 

rata-rata 88% dengan kategori sangat layak digunakan dengan revisi. Hasil rata-rata angket 

respon guru menghasilkan 97,8% dengan kategori sangat layak digunakan tanpa revisi. Dengan 

demikian, media E-Batar ini dinyatakan layak digunakan dan dapat dilanjutkan ke tahap 

selanjutnya. 

       Tahap keempat adalah implementasi. Setelah media dinyatakan layak oleh validator 

media dan validator materi, dilakukan uji coba terbatas. Penilaian dilakukan melalui angket 
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respons guru dan tes hasil belajar peserta didik untuk menilai kelayakan media yang telah 

dikembangkan. Uji coba ini dilaksanakan di kelas V SDN No. 89 Sipatana Kota Gorontalo yang 

berjumlah 19 peserta didik, pada tanggal 23 dan 26 Mei 2025. Berdasarkan hasil penilaian 

angket respon oleh guru yang terdiri dari 9 butir pertanyaan terhadap E-Batar pada materi 

Bangun Datar di kelas V SDN No. 89 Sipatana diperoleh nilai sebesar 97,8%, yang termasuk 

dalam kategori sangat layak digunakan tanpa revisi. Berdasarkan perhitungan hasil belajar pre 

test dan post test menggunakan uji N-Gain menghasilkan nilai 68,6 yang termasuk dalam 

interpretasi cukup efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media E-Batar cukup efektif 

digunakan dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat (Cendana et al., 2025) bahwa 

deep learning bukanlah sekadar kurikulum baru, melainkan sebuah metode pembelajaran yang 

berfokus pada pengalaman belajar yang lebih mendalam dan bermakna. 

       Tahap terakhir yaitu evaluasi. Langkah terakhir setelah implementasi adalah 

menyelesaikan perbaikan akhir pada media yang telah dibuat berdasarkan penilaian guru serta 

tes hasil belajar pre test dan post test oleh peserta didik. Adapun hasil penilaian yang dilakukan 

oleh guru terhadap media E-Batar memperoleh nilai sebesar 97,8%, yang termasuk dalam 

kategori sangat layak digunakan tanpa revisi. Sedangkan perhitungan hasil belajar pre test dan 

post test oleh peserta didik menggunakan uji N-Gain menghasilkan nilai 68,6 yang termasuk 

dalam interpretasi cukup efektif.  

 

KESIMPULAN 

Media E-Batar dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap. 

Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas V SDN No. 89 

Sipatana Kota Gorontalo. Hasil analisis menunjukkan perlunya media yang menarik dan mudah 

dipahami. Desain media disusun dengan tujuan pembelajaran dan materi yang sesuai 

kurikulum. Pengembangan dilakukan melalui validasi oleh validator media dan validator 

materi. Implementasi media diuji coba pada 19 siswa kelas V. Evaluasi dilakukan dengan revisi 

berdasarkan masukan guru dan hasil tes peserta didik, namun tidak dilakukan perbaikan karena 

meghasilkan kategori sangat layak dan interpretasi cukup efektif sehingga tidak memerlukan 

perbaikan akhir. Validasi ahli menunjukkan skor kelayakan 97,5% oleh validator media, 86% 

oleh validator materi I, dan 88 % oleh validator materi II. Respon guru menunjukkan media 

sangat layak dengan skor rata-rata 97,8%. Hasil perhitungan tes hasil belajar peserta didik 

menghasilkan 68,6% yang termasuk dalam interpretasi cukup efekif.  
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