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Abstrak 
 

Implementasi pendekatan deep learning di lapangan masih perlu evaluasi secara berkala. Dari hasil 
kuesioner kepada tiga guru kelas II, peneliti mendapatkan data bahwa murid memerlukan pengalaman 
belajar yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, dan didukung dengan teknologi. Peneliti 
mengembangkan modul  yang menerapkan tiga pilar utama deep learning (mindful, meaningful, dan 
joyful) terintegrasi dengan model PBL dan media interaktif untuk kelas II materi pengukuran berat 
benda. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan 
model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). Kualitas modul divalidasi oleh tiga 
validator dengan karakteristik modul ajar deep learning. Penelitian ini melibatkan 29 murid kelas II 
sekolah dasar (cluster random sampling). Analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif 
melalui konversi skala Likert dan perbandingan hasil pretest–posttest. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa modul ajar memperoleh skor rata-rata 3,66 (dari rentang 1-4) dengan kategori sangat baik. 
Sebagian besar murid mengalami peningkatan hasil belajar dengan persentase ketuntasan mencapai 89% 
dan 93%. Dari hasil penelitian, modul ajar yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran 
matematika materi pengukuran berat benda kelas II sekolah dasar.  
 
Kata kunci: Modul ajar; deep learning; PBL; pengukuran berat benda 
 

Abstract 
 

The implementation of the deep learning approach in schools still requires regular evaluation. Based 
on questionnaires distributed to three second-grade teachers, the findings showed that students need 
learning experiences that are relevant to daily life and supported by technology. This study developed 
a teaching module that integrates the three main pillars of deep learning (mindful, meaningful, and 
joyful learning) with the Problem Based Learning (PBL) model and interactive media for second-grade 
students on the topic of measuring the weight of objects. This research employed a Research and 
Development (R&D) method using the ADDIE model (Analyze, Design, Develop, Implement, and 
Evaluate). The quality of the module was validated by three validators based on the characteristics of 
deep learning teaching modules. The participants were 29 second-grade elementary school students 
selected through cluster random sampling. Data were analyzed qualitatively and quantitatively through 
Likert scale conversion and comparison of pretest–posttest results. The findings showed that the 
teaching module obtained an average validation score of 3.66 (on a scale of 1–4) with a very good 
category. Most students showed improvement in learning outcomes, with mastery learning percentages 
reaching 89% and 93% in the first and second meetings. Therefore, the developed teaching module is 
feasible for use in mathematics learning on measuring the weight of objects for second-grade elementary 
school students. 
 
Keywords: teaching module; deep learning; PBL; measuring the weight of objects 
 

file:///C:/Users/Admin/Documents/SKRIPSI/anifah.rahmani02@gmail.com


Anifah Rahmani, Ignatia Esti Sumarah & Bonifatius Sigit Yuniharto / JPAPEDA (8) (3) (2026): 385 - 395 

 

386 

 

 
PENDAHULUAN  

Data dari Programme for International 
Student Assessment (PISA) tahun 2022 
memperlihatkan bahwa mayoritas pelajar di 
Indonesia masih memiliki kemampuan 
berpikir tingkat rendah dan hanya sedikit dari 
mereka yang menguasai kecakapan berpikir 
tingkat tinggi (Kemendikdasmen, 2025; 
Yanto & Rahaju, 2024). Kondisi ini menjadi 
bukti bahwa materi matematika di sekolah 
belum optimal dalam melatih murid 
menguasai konsep secara mendalam dan 
menghubungkannya dengan rutinitas sehari-
hari (Ramadhani et al., 2025). Apabila 
kendala ini dibiarkan, murid akan terus 
kesulitan saat menyelesaikan soal-soal 
matematika berbasis cerita atau kasus nyata 
yang menuntut penalaran kuat. 

Salah satu alternatif solutif untuk 
mengatasi kendala tersebut adalah dengan 
mengimplementasikan pendekatan deep 
learning. Pendekatan ini mengutamakan 
proses pemahaman konsep secara mendalam 
melalui keterlibatan aktif murid, bukan 
sekadar berorientasi pada hasil akhir 
(Kemendikdasmen, 2024; Diputera et al., 
2024). Murid dipacu oleh pendekatan deep 
learning untuk mengonstruksi penalaran 
mandiri melalui esensi kegiatan belajar yang 
bermakna. Implikasinya, dinamika kelas tidak 
lagi monoton sebagai ajang menghafal materi, 
melainkan bertransformasi menjadi proses 
menghubungkan teori dengan realitas nyata. 

Tiga pilar utama, yaitu meaningful 
learning, mindful learning, dan joyful 
learning, menjadi landasan dalam pendekatan 
deep learning. (Kemendikdasmen, 2024; 
Diputera et al., 2024). Melalui meaningful 
learning, murid dibantu untuk mengaitkan 
materi pelajaran dengan realitas sehari-hari 
agar pembelajaran terasa lebih bermakna. Di 
sisi lain, mindful learning memicu murid 

untuk tetap fokus, sadar, dan berpartisipasi 
aktif sepanjang sesi kelas. Sementara itu, 
joyful learning berperan dalam membangun 
atmosfer belajar yang menyenangkan guna 
memikat ketertarikan dan keterlibatan aktif 
mereka. Ketiga pilar ini saling berkelindan 
untuk mewujudkan pembelajaran mendalam 
yang berorientasi pada murid. 

Namun, penerapan deep learning di 
lapangan masih terkendala oleh keterbatasan. 
Banyak guru yang belum sepenuhnya 
menguasai esensi pembelajaran mendalam ini 
karena minimnya program pelatihan, faktor 
kesiapan mengajar, serta kendala dalam 
menstimulasi cara berpikir kritis murid (Retta 
et al., 2025; Mahardika & Jaya, 2025). 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 
melalui kuesioner terbuka kepada tiga guru 
kelas II sekolah dasar, diketahui bahwa 
pembelajaran matematika masih belum 
optimal dalam memenuhi aspek mindful, 
meaningful, dan joyful. Murid cenderung 
mengalami kesulitan dalam memfokuskan 
perhatian selama pembelajaran. Selain itu, 
guru belum sepenuhnya mengaitkan materi 
pelajaran dengan konteks kehidupan sehari-
hari dan masih membatasi penggunaan media 
pembelajaran. Praktik ini pada akhirnya 
membuat proses belajar menjadi kurang 
bermakna serta gagal menarik minat murid. 

Selain itu, berdasarkan hasil kuesioner 
tertutup kepada 29 murid kelas II, didapatkan 
informasi bahwa sebanyak 23 murid (79%) 
mengalami kesulitan dalam memahami 
perbandingan berat benda, dan 24 murid 
(82%) mengalami kesulitan dalam mengukur 
serta mengurutkan berat benda menggunakan 
satuan tidak baku. Fakta ini memperlihatkan 
bahwa mayoritas murid masih mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep dasar 
pengukuran berat benda. Selain itu, terkait 
kebutuhan media pembelajaran, sebanyak 
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75% murid menyatakan memerlukan benda 
konkret dalam pembelajaran, serta sebagian 
besar murid juga mengharapkan penggunaan 
media digital seperti Wordwall (86%), Kahoot 
(79%), Assemblr Edu (68%), dan media 
digital berbasis tiga dimensi (65%). 
Berdasarkan hasil tersebut, pembelajaran 
yang bersifat interaktif, kontekstual, serta 
melibatkan pengalaman langsung sangat 
dibutuhkan oleh murid. 

Permasalahan tersebut menunjukkan 
bahwa perlunya sebuah pembaruan kreatif 
dalam pembelajaran matematika yang mampu 
mengintegrasikan pendekatan, model, 
sekaligus media pembelajaran yang 
disesuaikan karakteristik murid sekolah dasar. 
Salah satu langkah strategis yang dapat 
ditempuh yaitu melalui penyusunan modul 
ajar. Modul ajar yang dirancang secara 
sistematis dapat membantu guru dalam 
melaksanakan pembelajaran yang lebih 
terarah, terstruktur, dan bermakna (Nengsih et 
al., 2024; Yuliani et al., 2025). Selain itu, 
pemilihan model pembelajaran yang relevan 
juga memegang peranan krusial dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran. Model 
PBL merupakan salah satu model 
pembelajaran yang menekankan pada 
penyelesaian masalah kontekstual sehingga 
mampu meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis dan kerja sama murid (Meilasari et al., 
2020; Marlinda et al., 2025). 

Di sisi lain, penggunaan media 
pembelajaran juga berperan penting dalam 
membantu murid memahami konsep 
matematika. Media konkret memungkinkan 
murid belajar melalui pengalaman langsung 
sesuai dengan tahap perkembangan 
kognitifnya (Wijaya et al., 2021), sementara 
pemanfaatan media digital interaktif terbukti 
mampu meningkatkan partisipasi aktif 
sekaligus dorongan belajar murid (Lestari & 
Anshori, 2025). Oleh karena itu, kombinasi 

antara media konkret dan media digital dalam 
pembelajaran diharapkan dapat 
menghadirkan variasi aktivitas belajar yang 
lebih beragam sekaligus mendalam bagi 
murid. 

Kajian terdahulu membuktikan jika 
model PBL efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar matematika murid sekolah dasar 
(Mussafah & Aprinastuti, 2023). Selain itu, 
pemanfaatan perangkat digital yang interaktif 
pun dinilai efektif dalam memperkuat 
penguasaan materi sekaligus merangsang 
keterlibatan aktif murid sepanjang proses 
pengajaran (Putra & Sumarah, 2025). 
Sementara itu, penggunaan media konkret 
berperan dalam menjembatani murid untuk 
mencerna materi yang bersifat abstrak lewat 
rangkaian pengalaman secara langsung 
(Qibtiyah et al., 2025; Sumarah et al., 2018). 
Namun demikian, penelitian yang 
mengintegrasikan pendekatan deep learning, 
model PBL, serta kombinasi media konkret 
dan digital dalam satu modul ajar pada materi 
pengukuran berat benda kelas II sekolah dasar 
masih terbatas. 

Penelitian ini bertujuan 
mendeskripsikan prosedur pengembangan 
dan kualitas modul ajar deep learning materi 
pengukuran berat benda kelas II sekolah dasar 
menggunakan model PBL dan media 
interaktif. 
 
METODE PENELITIAN 

Metode Research and Development 
(R&D) dipilih dalam penelitian ini guna 
menghasilkan produk modul ajar berbasis 
deep learning, yang dilanjutkan dengan 
pengujian kualitas serta kelayakannya dalam 
konteks pembelajaran. Dalam 
pelaksanaannya, model ADDIE diaplikasikan 
melalui lima tahap utama, yakni Analisis 
(Analyze), Desain (Design), Pengembangan 
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(Develop), Implementasi (Implement), dan 
Evaluasi (Evaluate) (Branch, 2009). 

 
Gambar 1. Tahap Model ADDIE 
Prosedur pengembangan diawali pada 

tahap analyze untuk memetakan kebutuhan 
belajar, mengenali karakteristik siswa, serta 
membedah kendala yang muncul dalam 
pembelajaran matematika dengan fokus 
utama pada materi pengukuran berat benda. 
Tahap design dilakukan dengan merancang 
modul ajar sesuai tujuan pembelajaran, 
karakteristik deep learning, serta sintaks 
model PBL. Tahap develop merupakan proses 
penyusunan modul ajar menjadi produk yang 
siap digunakan dan divalidasi oleh validator. 
Pada tahap ini, modul ajar dikembangkan 
menggunakan Canva dan dipadukan dengan 
media konkret serta media digital seperti 
Wordwall, Kahoot, dan Assemblr Edu. Tahap 
implement dilakukan melalui uji coba 
terbatas. Tahap terakhir, yaitu evaluate, 
bertujuan untuk menilai kualitas dan 
kelayakan modul berdasarkan hasil validasi 
dan hasil implementasi pembelajaran serta 

melakukan revisi produk berdasarkan 
masukan validator. 

Penelitian dilaksanakan pada murid 
kelas II sekolah dasar dengan subjek 
penelitian sebanyak 29 murid. Objek 
penelitian berupa modul ajar berbasis deep 
learning pada materi pengukuran berat benda 
menggunakan model PBL dan media 
interaktif. 

Instrumen penelitian terdiri atas 
kuesioner terbuka, kuesioner tertutup, dan 
lembar validasi produk. Kuesioner terbuka 
diberikan kepada guru untuk memperoleh 
data analisis kebutuhan pembelajaran, 
sedangkan kuesioner tertutup diberikan 
kepada murid untuk mengetahui kesulitan 
belajar dan kebutuhan media pembelajaran. 
Validasi produk dilakukan oleh tiga validator, 
yaitu guru kelas II, ahli pembelajaran, dan 
praktisi IT. 

Modul ajar divalidasi oleh tiga 
validator, yaitu guru kelas II, ahli 
pembelajaran, dan praktisi IT. Instrumen 
validasi produk disusun menggunakan skala 
Likert 1–4 yang mencakup aspek esensial, 
menarik (joyful learning), relevan 
(meaningful learning), menantang (mindful 
learning), kontekstual, berkesinambungan, 
bahasa, daftar pustaka, dan glosarium. 
Indikator penilaian validasi produk disajikan 
pada Tabel 

Tabel 1. Indikator Penilaian Validasi Produk 
No Aspek Indikator 

1 Esensial 
 

Memuat cover, kata pengantar, daftar isi 

Bagian I memuat teori umum tentang : 
- Pendekatan deep learning 
- Model Problem Based Learning 

- Media Interaktif 

- Komponen Modul Ajar 
- Materi Ajar 

Bagian II 
Memuat komponen modul ajar untuk pertemuan pertama dan 
pertemuan kedua 



Anifah Rahmani, Ignatia Esti Sumarah & Bonifatius Sigit Yuniharto / JPAPEDA (8) (3) (2026): 385 - 395 

 

389 

 

No Aspek Indikator 

2 Menarik (joyful) Modul memuat media digital (Assemblr Edu, Wordwall, 
Kahoot).  

3 Relevan 
(meaningful learning) 

Materi ajar dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari murid. 

4 Menantang (mindful  
learning) 

Terdapat aktivitas yang perlu dilakukan murid untuk fokus 
mempelajari materi ajar. 

5 Kontekstual  Materi ajar pertemuan pertama dan kedua menggunakan 
model Problem Based Learning 

 Pertemuan pertama 

 

Materi ajar pertemuan pertama tentang membandingkan berat 
benda dikaitkan dengan benda benda konkret alat tulis (buku, 
pensil, penghapus, penggaris) 

6 Pertemuan kedua 
 

Materi ajar pertemuan kedua terdapat kelereng dan kerikil 
untuk mengukur dan mengurutkan berat benda dengan satuan 
tidak baku 

7 

 

Berkesinambungan Materi ajar setiap pertemuan berkaitan dengan lintas disiplin 
ilmu Bahasa Indonesia dan Pendidikan Pancasila. 

Materi ajar pertemuan pertama berkaitan dengan materi ajar 
pertemuan kedua. 

8 Bahasa Kalimat disusun sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa Indonesia) 

Kalimat mudah dipahami oleh guru sekolah dasar 

9 Daftar Pustaka Memuat sumber pustaka berkaitan dengan isi modul. 

10 Glosarium Memuat penjelasan dari beberapa istilah penting  berkaitan 
dengan isi modul. 

Kategori penilaian instrumen validasi 
menggunakan skala Likert 1–4 yang 
dikonversikan ke dalam kategori kelayakan 
Tabel 2 menurut skala likert (Widoyoko, 
2015). 
Tabel 2. Kategori Skor Kuesioner 

Rentang Skor Kategori Keterangan 

3,25 ˂ x ≤ 4,00 Sangat 
Baik 

Instrumen sudah 
layak digunakan 

2,50 ˂ x ≤ 3,25 Baik Instrumen sudah 
layak digunakan 
namun perlu 
perbaikan 

1,75 ˂ x ≤ 2,50 Cukup Instrumen 
kurang layak 
digunakan 

1,00 ˂ x ≤ 1,75 Kurang Instrumen tidak 
layak digunakan 

Peneliti mengombinasikan analisis data 
secara kualitatif dan kuantitatif. Untuk data 
kualitatif yang bersumber dari masukan serta 
saran guru dan validator, peneliti 
mendeskripsikannya secara naratif guna 
merevisi produk. Sementara pada data 
kuantitatif, peneliti menghitung rata-rata skor 
validasi lalu mengonversinya ke dalam skala 
kategori kelayakan. Guna memperkuat uji 
kelayakan modul, peneliti juga 
membandingkan nilai pretest dan posttest 
murid untuk mengukur kenaikan hasil belajar 
serta persentase ketuntasan berdasarkan 
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
(KKTP). KKTP yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah ≥ 75, yang ditetapkan 



Anifah Rahmani, Ignatia Esti Sumarah & Bonifatius Sigit Yuniharto / JPAPEDA (8) (3) (2026): 385 - 395 

 

390 

 

berdasarkan standar sekolah setempat dan 
kesepakatan bersama guru kelas II. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Keluaran ini menghasilkan modul ajar 
berbasis deep learning pada materi 
pengukuran berat benda kelas II sekolah dasar 
dengan model PBL dan media interaktif. 
Modul ajar ini dibuat terstruktur untuk dua 
sesi tatap muka yang di dalamnya 
menyisipkan pendekatan mindful learning, 
meaningful learning, dan joyful learning. 

Modul ajar disusun menggunakan 
Canva dan dipadukan dengan media konkret 
serta media digital seperti Wordwall, Kahoot, 
dan Assemblr Edu. Pada pertemuan pertama, 
materi membahas perbandingan berat benda 
menggunakan benda konkret seperti buku, 
pensil, penghapus, dan penggaris. Pada 
pertemuan kedua, materi berfokus pada 
kegiatan mengukur dan mengurutkan berat 
benda menggunakan satuan tidak baku 
melalui penggunaan kelereng dan kerikil. 
Selain itu, modul juga memuat kegiatan 
berbasis model PBL yang dikaitkan dengan 
kehidupan sehari-hari. 

Selanjutnya, kualitas modul ajar dinilai 
melalui validasi oleh tiga validator, yaitu 
guru, ahli pembelajaran, dan praktisi IT. Hasil 
validasi produk disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Validasi 3 Validator 
No Aspek Skor Validator Rerata 

1 2 3 

1 Esensial 3 4 2 3 

2 Menarik  

(joyful) 

4 4 4 4 

3 Relevan 

(meaningful 
learning) 

4 4 4 4 

4 Menantang 

(mindful 
learning) 

4 4 4 4 

No Aspek Skor Validator Rerata 

1 2 3 

5 Kontekstual 
pertemuan 
pertama  

4 4 3 3,6 

6 Kontekstual 
pertemuan 
kedua 

3 4 3 3,3 

7 

 

Berkesinambu
ngan 

4 4 4 4 

8 Bahasa 4 4 3 3,6 

9 Daftar Pustaka 4 4 3 3,6 

10 Glosarium 4 4 3 3,6 

Rata-rata keseluruhan    3,66 

Kategori    Sangat 
Baik 

 
Berdasarkan Tabel 3, diperoleh rata-rata 

skor sebesar 3,66 yang termasuk dalam 
kategori "Sangat Baik". Hasil ini 
membuktikan bahwa perangkat modul ajar 
yang dirancang telah memenuhi kriteria 
kelayakan pada indikator isi, sistematika 
penyajian, hingga pemanfaatan media. Oleh 
karena itu, modul ajar layak digunakan dalam 
pembelajaran dengan beberapa perbaikan 
sesuai saran validator. 

Selanjutnya, hasil belajar murid 
dianalisis melalui perbandingan hasil pretest 
dan posttest yang disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Rekap Nilai Evaluasi 
Pertemuan Pretest Posttest Ketuntasan 

1 53,7 86,8 89% 

2 50,0 94,1 93% 

Berdasarkan Tabel 4, terlihat bahwa 
rata-rata nilai posttest lebih tinggi 
dibandingkan nilai pretest pada setiap 
pertemuan. Selain itu, sebagian besar murid 
telah mencapai nilai di atas KKTP dengan 
persentase ketuntasan sebesar 93% pada 
pertemuan kedua. Data tersebut menunjukkan 
bahwa modul ajar yang dikembangkan 
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mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran 
dan layak digunakan dalam pembelajaran 
matematika pada materi pengukuran berat 
benda. 

Hasil validasi pada Tabel 3 
menunjukkan bahwa modul ajar memperoleh 
skor rata-rata 3,66 dengan kategori "Sangat 
Baik". Angka ini memberi tanda bahwa 
modul yang disusun sudah memenuhi standar 
kelayakan, baik dinilai dari segi muatan 
materi, cara penyampaian, hingga keefektifan 
alat peraga yang digunakan. Hasil penilaian 
dari guru kelas II yang mendapatkan poin 
paling tinggi membuktikan bahwa isi modul 
ini sudah sangat baik dengan keperluan 
belajar di kelas. Hal ini sesuai dengan proses 
pengembangan menggunakan model ADDIE 
yang memungkinkan revisi diterapkan di 
seluruh rangkaian tahap demi memastikan 
produk yang dihasilkan semakin optimal 
(Siregar & Rhamayanti, 2025). 

Kualitas modul ajar yang diperoleh 
tidak terlepas dari karakteristik modul yang 
dikembangkan. Modul ajar dirancang dengan 
memperhatikan aspek esensial, menarik, 
kontekstual, dan berkesinambungan. Pada 
aspek esensial, materi difokuskan pada 
konsep pengukuran berat benda yang 
disajikan secara sederhana selaras dengan fase 
serta karakteristik murid. Pada aspek menarik, 
modul dilengkapi dengan tampilan visual 
berwarna serta penggunaan media 
pembelajaran yang variatif. Pada aspek 
kontekstual, materi dihubungkan langsung 
dengan konteks dunia nyata murid melalui 
kegiatan membandingkan dan mengukur 
berat benda di lingkungan sekitar. Sementara 
itu, aspek berkesinambungan terlihat dari 
penyajian materi yang disusun secara 
bertahap, dimulai dari membandingkan berat 
benda pada pertemuan pertama, kemudian 
dilanjutkan dengan mengukur dan 
mengurutkan berat benda pada pertemuan 

kedua. Hal ini menunjukkan bahwa modul 
ajar telah dirancang secara terstruktur demi 
menjamin jalannya aktivitas instruksional 
yang lebih terorganisasi. (Nengsih et al., 
2024). 

Selain itu, kualitas modul ajar juga 
dipengaruhi oleh penerapan pendekatan deep 
learning yang mengintegrasikan aspek 
mindful, meaningful, dan joyful. Pada aspek 
joyful learning, modul dilengkapi dengan 
media digital seperti Assemblr Edu, 
Wordwall, dan Kahoot yang membantu 
menciptakan pembelajaran lebih 
menyenangkan dan interaktif. Penggunaan 
media digital tersebut membuat murid lebih 
tertarik mengikuti pembelajaran serta 
meningkatkan keterlibatan mereka selama 
kegiatan berlangsung. Temuan ini sejalan 
dengan penelitian Putra dan Sumarah (2025) 
yang menyatakan bahwa media pembelajaran 
digital mampu meningkatkan motivasi dan 
partisipasi aktif murid dalam pembelajaran. 

Pada aspek meaningful learning, materi 
pembelajaran dikaitkan dengan pengalaman 
nyata murid melalui penggunaan benda 
konkret di lingkungan sekitar, seperti alat 
tulis, gantungan baju, kelereng, dan kerikil 
dengan tujuan agar kegiatan belajar mengajar 
terasa lebih dekat dan nyata bagi kehidupan 
sehari-hari murid. Ditinjau dari unsur mindful 
learning, murid dituntun untuk menjaga 
konsentrasi serta terlibat aktif pembelajaran 
melalui rangkaian tugas mengamati, 
menimbang, hingga bertukar pikiran dalam 
kelompok. Langkah tersebut sejalan dengan 
pandangan dari Fitriani (2025) bahwa 
pembelajaran deep learning membantu murid 
memahami materi secara sadar melalui 
keterlibatan aktif dalam proses belajar. 

Modul ajar yang dikembangkan juga 
menerapkan model PBL dalam setiap 
pembelajaran. Kegiatan pembelajaran 
dirancang melalui aktivitas pemecahan 
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masalah, penyelidikan, dan forum diskusi 
sehingga murid terlibat aktif selama 
pembelajaran berlangsung. Temuan ini 
sejalan dengan penelitian Meilasari et al 
(2020) serta Alman & Purwanty (2022) yang 
menunjukkan bahwa pemanfaatan model PBL 
efektif meningkatkan analisis pemecahan 
masalah numerasi sekaligus keaktifan belajar 
anak pada level sekolah dasar. Selain itu, 
Sukmawati (2021) serta Mussafah & 
Aprinastuti (2023) memperkuat argumen 
bahwa penerapan sintaks PBL andal dalam 
memicu keterlibatan interaktif murid sewaktu 
mempelajari matematika di jenjang sekolah 
dasar. 

Hasil implementasi menunjukkan 
bahwa terdapat kenaikan perolehan  nilai dari 
pretest ke posttest pada setiap pertemuan. 
Pada pertemuan pertama, rata-rata nilai 
meningkat dari 53,7 menjadi 86,8 dengan 
ketuntasan sebesar 89%, sedangkan pada 
pertemuan kedua meningkat dari 50,0 
menjadi 94,1 dengan ketuntasan sebesar 93%. 
Temuan ini membuktikan bahwa modul 
terbukti efektif dalam menuntun murid 
menguasai konsep dasar pengukuran berat 
benda secara lebih mendalam. 

Peningkatan hasil belajar dipengaruhi 
oleh penggunaan benda konkret dan media 
interaktif selama proses pembelajaran. Murid 
kelas II sekolah dasar berada pada tahap 
operasional konkret sehingga lebih mudah 
memahami konsep melalui penggunaan objek 
nyata (Zulvira et al., 2021). Pernyataan ini 
senada dengan pandangan Bruner yang 
menerangkan bahwa murid akan lebih mudah 
menguasai suatu konsep lewat pengamatan 
konkret sebelum beralih menuju tahap abstrak 
(Rahmania et al., 2025). Penggunaan benda 
konkret seperti gantungan baju, alat tulis, 
kelereng, dan kerikil membantu murid 
memahami konsep membandingkan, 

mengukur, dan mengurutkan berat benda 
secara lebih bermakna. 

Walau begitu, tercatat masih ada dua 
murid yang belum berhasil menembus KKTP 
pada pertemuan kedua. Berdasarkan hasil 
observasi dan keterangan guru kelas II, murid 
tersebut memerlukan latihan berulang dan 
pendampingan tambahan untuk memahami 
konsep pengukuran berat benda. Keadaan ini 
memberikan gambaran bahwa tingkat 
kecepatan belajar yang dimiliki oleh setiap 
murid tidak selalu seragam, sehingga 
pemberian bantuan bertahap (scaffolding) 
oleh guru kelas. Konsep ini sangat sejalan 
dengan teori Vygotsky yang memaparkan 
bahwa murid  akan mampu meraih tingkat 
pemahaman yang jauh lebih optimal apabila 
didukung oleh bimbingan dan pendampingan 
intensif dari guru (Hapsari & Widayati, 2025). 
Selain itu, Mardatillah et al (2023) 
menjelaskan bahwa latihan berulang dapat 
memperkuat pemahaman konsep murid dalam 
pembelajaran matematika. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan yang telah dilakukan, modul 
ajar berbasis deep learning pada materi 
pengukuran berat benda kelas II sekolah dasar 
yang dikembangkan melalui model ADDIE 
dikategorikan sangat baik berdasarkan 
perolehan rata-rata instrumen validasi sebesar 
3,66. Modul ajar dirancang dengan 
mengintegrasikan pendekatan deep learning, 
model PBL, serta penggunaan media 
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interaktif. Data implementasi menegaskan 
bahwa mayoritas murid mampu melampaui 
KKTP, dengan capaian persentase ketuntasan 
klasikal menembus 93% pada pertemuan 
kedua. Dengan demikian, modul ajar yang 
dikembangkan layak digunakan dalam 
pembelajaran matematika pada materi 
pengukuran berat benda.  

Penelitian ini masih memiliki 
keterbatasan karena instrumen penelitian 
belum melalui proses validasi serta belum 
dilakukan analisis statistik untuk menguji 
signifikansi peningkatan hasil belajar murid. 
Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 
disarankan melakukan validasi instrumen dan 
menggunakan analisis statistik agar 
efektivitas modul ajar dapat diketahui secara 
lebih mendalam. 
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