Tabel Triangulasi Data Wawancara
Desain Ruang Kelas dalam Pelaksanaan Deep Learning di SDN 16 Banda Aceh
Rumusan Masalah 1: Bagaimana Model Desain Ruang Kelas di SD Negeri 16 Banda Aceh

	No
	Pertanyaan Wawancara
	Wali Kelas 1A
	Wali Kelas 6B
	Kepala Sekolah
	Wakil Kepala Sekolah

	1
	Apakah kursi dan meja di kelas disusun berderet lurus ke belakang?
	Digunakan pada kondisi tertentu dan sering diubah sesuai materi.
	Digunakan terutama saat ulangan atau evaluasi.
	Tidak ada model baku, disesuaikan kebutuhan.
	Digunakan pada kegiatan yang membutuhkan fokus individual.

	2
	Mengapa penataan tempat duduk tersebut dipilih?
	Agar siswa tidak bosan dan fokus.
	Menyesuaikan jumlah dan kondisi siswa.
	Menjaga efektivitas pembelajaran.
	Menciptakan suasana belajar kondusif.

	3
	Apakah kursi dan meja pernah ditata membentuk huruf U (U-Shape)?
	Sering digunakan dengan variasi desain.
	Sering digunakan untuk diskusi.
	Diperbolehkan sesuai kebutuhan.
	Menjadi alternatif yang sering digunakan.

	4
	Dalam kondisi apa penataan U-Shape digunakan?
	Saat ingin meningkatkan interaksi siswa.
	Saat diskusi dan eksperimen.
	Saat pembelajaran aktif.
	Saat diperlukan komunikasi dua arah.

	5
	Apakah kursi dan meja disusun dalam kelompok kecil (cluster)?
	Digunakan sesuai materi.
	Digunakan untuk kolaborasi.
	Disesuaikan aktivitas.
	Untuk mendorong kerja sama.

	6
	Apakah kursi pernah disusun membentuk lingkaran (circle seating)?
	Jarang digunakan.
	Tidak sering digunakan.
	Tergantung kebutuhan.
	Disesuaikan metode pembelajaran.


Rumusan Masalah 2: Tantangan dan Peluang Penyiapan Ruang Kelas sesuai Prinsip Deep Learning

	No
	Pertanyaan Wawancara
	Wali Kelas 1A
	Wali Kelas 6B
	Kepala Sekolah
	Wakil Kepala Sekolah

	1
	Apakah ruang kelas memudahkan siswa mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari (Meaningful)?
	Didukung media visual, video, dan permainan interaktif.
	Diskusi dan eksperimen membantu pemahaman kontekstual.
	Guru diarahkan menyusun modul ajar berbasis deep learning.
	Pembelajaran diarahkan agar relevan dengan pengalaman siswa.

	2
	Apakah tersedia media atau alat bantu pembelajaran? (Meaningful)
	Tersedia infokus dan IFP meski digunakan bergantian.
	Tersedia infokus, PID/IFP, dan laboratorium komputer.
	Sekolah memfasilitasi media pembelajaran.
	Media pembelajaran dapat dimanfaatkan sesuai kebutuhan.

	3
	Apakah ada hal di kelas yang menghambat konsentrasi siswa? (Mindful)
	Perbedaan kemampuan siswa menyebabkan sebagian mudah bosan.
	Kendala waktu dan kesiapan pembelajaran.
	Tidak ada kendala signifikan, hanya perlu pengawasan.
	Kendala bersifat teknis dan situasional.

	4
	Apakah kondisi ruang kelas mendukung fokus belajar? (Mindful)
	Cukup mendukung meski kebersihan perlu pengawasan.
	Pencahayaan dan ventilasi baik.
	Kondisi kelas dimonitor melalui supervisi.
	Lingkungan kelas secara umum mendukung pembelajaran.

	5
	Apakah penataan ruang dan media pembelajaran menciptakan suasana belajar menyenangkan? (Joyful)
	Siswa sangat antusias saat menggunakan IFP dan permainan.
	Siswa bersemangat dengan model U-Shape dan diskusi.
	Sekolah mendukung suasana belajar fleksibel.
	Suasana kelas diupayakan nyaman dan tidak membosankan.



HASIL
Model Desain Ruang Kelas Dalam Pelaksanaan Deep Learning di SDN 16 Banda Aceh
Hasil penelitian menunjukkan bahwa model desain ruang kelas dalam pelaksanaan deep learning di SDN 16 Banda Aceh diterapkan secara fleksibel dan adaptif sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta materi ajar yang disampaikan. Desain ruang kelas tidak bersifat permanen, melainkan mengalami perubahan secara berkala untuk mendukung keterlibatan aktif, interaksi, dan kolaborasi siswa dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil wawancara dengan ibu Serli selaku wali kelas kelas rendah dan ibu Nurliana selaku wali kelas kelas tinggi, guru menggunakan beberapa model penataan ruang kelas, antara lain model tradisional (klasikal), tapal kuda (U-shape), kelompok (cluster), serta model modifikasi yang menyerupai huruf V yang dirancang secara mandiri oleh guru. Model klasikal digunakan pada kondisi tertentu, seperti saat evaluasi atau pembelajaran yang memerlukan konsentrasi individual. Sementara itu, model U-shape dan kelompok lebih sering digunakan karena memberikan ruang interaksi yang lebih luas antara siswa dengan siswa maupun siswa dengan guru.
Pada kelas rendah, desain ruang kelas sering kali diubah untuk menghindari kebosanan dan mempertahankan konsentrasi murid. Pengaturan posisi tempat duduk yang berbeda dinilai dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan serta meningkatkan partisipasi aktif para siswa. Hasil Observasi menunjukkan bahwa guru sengaja menciptakan area kosong di depan kelas untuk memudahkan mobilitas, interaksi, dan partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran yang relevan.
Pada kelas tinggi, model desain ruang kelas cenderung diarahkan pada pembelajaran kolaboratif dan diskusi. Model U-shape dan cluster digunakan untuk mendukung kegiatan diskusi kelompok, eksperimen, serta kerja sama antarsiswa. Penataan ini memungkinkan siswa untuk saling berhadapan, bertukar pendapat, dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, yang merupakan karakteristik utama deep learning.
Selain penataan fisik ruang kelas, desain ruang kelas di SDN 16 Banda Aceh juga didukung oleh pemanfaatan sarana teknologi pembelajaran, seperti infokus dan Interactive Flat Panel (IFP). Penggunaan media ini membantu guru dalam menyajikan materi secara visual dan interaktif, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Meskipun jumlah perangkat masih terbatas dan digunakan secara bergantian, pemanfaatan teknologi tetap menjadi bagian penting dari desain ruang kelas dalam mendukung pelaksanaan deep learning.
Dengan demikian, model desain ruang kelas dalam pelaksanaan deep learning di SDN 16 Banda Aceh ditandai oleh fleksibilitas penataan ruang, variasi model tempat duduk, pemanfaatan teknologi pembelajaran, serta penyesuaian dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Desain ruang kelas tidak hanya berfungsi sebagai ruang fisik, tetapi juga sebagai lingkungan belajar yang mendukung keterlibatan aktif, kolaborasi, dan pemahaman mendalam siswa.
Tantangan dan Peluang Pelaksanaan Deep Learning di SDN 16 Banda Aceh
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelaksanaan desain ruang kelas berbasis deep learning di SDN 16 Banda Aceh menghadapi sejumlah tantangan yang berasal dari kondisi peserta didik, keterbatasan waktu pembelajaran, serta kesiapan sarana pendukung. Salah satu tantangan utama adalah perbedaan kemampuan belajar siswa dalam satu kelas. Guru harus menyesuaikan desain ruang dan strategi pembelajaran agar dapat mengakomodasi siswa yang belum memahami materi tanpa mengabaikan siswa yang sudah lebih cepat memahami, sehingga pengelolaan kelas menjadi lebih kompleks.
Tantangan lainnya berkaitan dengan keterbatasan waktu pembelajaran dan kesiapan teknis. Hasil wawancara dengan ibu Nurliana menunjukkan bahwa perubahan desain ruang kelas membutuhkan waktu dan persiapan yang matang, sementara jadwal pembelajaran sering kali terbatas. Selain itu, pemanfaatan sarana teknologi seperti infokus dan Interactive Flat Panel (IFP) belum dapat dilakukan secara optimal karena jumlah perangkat yang terbatas dan harus digunakan secara bergantian antar kelas. Kendala teknis, seperti kesiapan perangkat dan kondisi Listrik (ketika mati Listrik), juga menjadi hambatan dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis deep learning yang menuntut penggunaan media interaktif secara konsisten.
Di sisi lain, penelitian ini juga menemukan adanya peluang yang cukup besar dalam menyiapkan ruang kelas sesuai dengan prinsip deep learning di SDN 16 Banda Aceh. Dukungan kepala sekolah yang memberikan kebebasan kepada guru untuk menata ruang kelas sesuai kebutuhan pembelajaran menjadi faktor pendukung utama. Kebijakan ini mendorong guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam merancang desain ruang kelas yang fleksibel dan kontekstual.
Peluang lainnya terlihat dari ketersediaan sarana dasar pembelajaran yang relatif memadai serta antusiasme siswa terhadap pembelajaran kolaboratif dan berbasis teknologi. Guru memanfaatkan infokus dan IFP untuk menampilkan materi visual dan permainan interaktif yang mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. Selain itu, kreativitas guru dalam memodifikasi model penataan ruang kelas, seperti penggunaan desain menyerupai huruf V, menunjukkan adanya adaptasi lokal yang mendukung pelaksanaan deep learning meskipun dengan keterbatasan fasilitas.
Dengan demikian, tantangan dan peluang dalam menyiapkan ruang kelas berbasis deep learning di SDN 16 Banda Aceh saling berkaitan. Tantangan berupa perbedaan kemampuan siswa, keterbatasan waktu, dan sarana teknologi menuntut strategi pengelolaan kelas yang adaptif. Sementara itu, dukungan pimpinan sekolah, kreativitas guru, serta respons positif siswa terhadap pembelajaran kolaboratif menjadi peluang strategis dalam mengembangkan desain ruang kelas yang mendukung deep learning secara berkelanjutan.

