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ABSTRAK

Pendidikan abad ke-21 menuntut siswa mampu menyesuaikan diri dengan perubahan sosial, ekonomi,
dan teknologi yang cepat. Kurikulum Merdeka dirancang sebagai strategi untuk membekali peserta
didik dengan penguasaan materi esensial, keterampilan abad ke-21, dan pembentukan karakter yang
kuat. Salah satu kendala utama pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah
dasar adalah rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa, sebagaimana ditunjukkan hasil survei
internasional PISA 2022. Inovasi media pembelajaran diperlukan, salah satunya melalui pengembangan
video berbasis pendekatan deep learning yang dapat memperdalam pemahaman konsep, mendukung
pembelajaran kontekstual, serta melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan video pembelajaran berbasis deep learning untuk meningkatkan keterampilan
pemecahan masalah siswa pada mata pelajaran IPAS. Metode penelitian menggunakan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Uji coba dilakukan pada siswa kelas VI SDN Karang Satria 04 Kabupaten Bekasi dengan
instrumen angket kebutuhan, validasi ahli, dan tes pemecahan masalah. Hasilnya, media dinilai “sangat
valid” dan “praktis,” dengan 95% siswa tertarik belajar IPAS melalui video. Uji efektivitas menunjukkan
peningkatan signifikan kemampuan pemecahan masalah, khususnya identifikasi masalah, perumusan
hipotesis, dan penentuan solusi.

Kata kunci: Video Pembelajaran, Deep Learning, Kemampuan Pemecahan Masalah

ABSTRACT

21st-century education demands that students adapt to rapid social, economic, and technological
change. The Independent Curriculum (Curriculum Merdeka) is designed as a strategy to equip
students with essential material, 21st-century skills, and strong character development. One of the
main obstacles to learning Natural and Social Sciences (IPAS) in elementary schools is students' low
problem-solving abilities, as shown by the results of the PISA 2022 international survey. Innovation
in learning media is needed, one of which is through the development of videos based on a deep
learning approach that can deepen conceptual understanding, support contextual learning, and
train higher-order thinking skills. This study aims to develop a deep learning-based learning video to
improve students' problem-solving skills in the IPAS subject. The research method uses the ADDIE
development model, which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. A trial was conducted on sixth-grade students of SDN Karang Satria 04, Bekasi Regency,
using needs questionnaires, expert validation, and problem-solving tests. The results showed that the
media was deemed "very valid" and "practical,” with 95% of students interested in learning IPAS
through videos. Effectiveness tests showed a significant increase in problem-solving abilities,
particularly problem identification, hypothesis formulation, and solution determination.

Keywords: Learning Videos, Deep Learning, Problem Solving Skills
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 dihadapkan
pada tantangan yang semakin rumit dalam
membekali siswa agar mampu beradaptasi
dengan cepat terhadap perubahan sosial,
ekonomi, dan teknologi yang dinamis
(Zebua, 2025). Upaya peningkatan
kualitas pendidikan harus diarahkan pada
penerapan  berbagai  inovasi  yang
berdampak langsung terhadap
perkembangan siswa (Irawan, 2024).
Tujuan utama pendidikan tidak hanya
sebatas transfer pengetahuan, melainkan
juga melatih siswa untuk
mengintegrasikan ilmu dan keterampilan
dalam memecahkan permasalahan nyata
dalam kehidupan sehari-hari (Desarrollo
et al., 2020).

Kurikulum Merdeka hadir sebagai
respon terhadap tantangan pendidikan
masa kini dan masa depan, dengan tujuan
menghasilkan lulusan yang relevan dan
berdaya saing. Dalam konteks tersebut,
guru memiliki peran strategis tidak hanya
sebagai fasilitator pembelajaran, tetapi
juga sebagai agen pembentuk karakter dan
penjaga nilai-nilai budaya bangsa (Dasar,
2025).

Dalam era perkembangan teknologi,
pendidikan dituntut untuk menyesuaikan
diri dengan memanfaatkan IPTEK demi
efektivitas dan efisiensi pembelajaran.
Inovasi dalam model pembelajaran
menjadi kebutuhan yang mendesak, dan
media pembelajaran menjadi sarana
utama dalam mendukung hal tersebut.
Melalui pemanfaatan media yang tepat,
guru dapat menciptakan pembelajaran
interaktif yang mampu meningkatkan
pemahaman dan motivasi belajar siswa
(Firdaus, 2024). Kontribusi utama
mencakup perbandingan yang
komprehensif dan terperinci dari berbagai
metode, teknik, properti, dan performa
yang mengesankan dan beragam dalam
penggunaan media tersebut (Shao et al.,
2019). Hal ini tentunya membuat kegiatan
belajar menjadi lebih mudah dipahami
oleh siswa (Putu et al., 2022).

Berdasarkan penelitian saya tentang
pembelajar dari tahun 2019 sampai
dengan 2025, bahwa tren video berbasis
pendekatan  deep learning  untuk
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meningkatkan pemecahan masalah masih
sedikit digunakan dalam pembelajaran.
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Gambar 1.1 Tren publikasi tahunan di
bidang penelitai video pendekatan deep
learning in sains education

Berdasarkan Gambar 1.1 menjelaskan
Tren publikasi tahunan di bidang
penelitian video pendekatan deep learning
in sains education = menunjukkan
peningkatan yang konsisten. adanya
pergeseran  signifikan dari metode
konvensional menuju integrasi teknologi
kecerdasan  buatan, terutama deep
learning, dalam pengembangan media
pembelajaran visual. bahwa tren ini
mencerminkan kesadaran yang semakin
tinggi akan efektivitas video interaktif
dengan terus menjamurnya sumber daya
video, siswa perlu mempercayai keahlian
pembuat konten dan instruktur dalam
merancang dan memproduksi video
pembelajaran yang efektif. (Navarrete et
al., 2025).

Deep Learning merupakan
pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan informasi baru dengan
pengetahuan  terdahulu, membangun
pemahaman  mendalam, mendorong
berpikir reflektif, dan memungkinkan
penerapan dalam situasi nyata,
memperdalam pemahaman konseptual,
menstimulasi  refleksi  kritis,  serta
mendorong  penerapan  pengetahuan
secara kontekstual (Nabila & Septiani,
2025). Dalam model deep learning,
dimensi berpikir mendorong siswa untuk
mengembangkan keterampilan berpikir
tingkat tinggi seperti analisis, sintesis, dan
evaluasi, dimensi ini tidak hanya
bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman kognitif, tetapi juga melatih
siswa untuk menghubungkan pengetahuan
dengan permasalahan nyata. (Zebua,
2025).
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Video yang didukung oleh teknologi
deep learning memiliki potensi besar
dalam meningkatkan mutu pembelajaran
melalui penyediaan umpan balik yang
cepat,  personalisasi  konten, dan
pembelajaran yang responsif terhadap
kebutuhan siswa (Gao, 2025) Teknologi ini
juga berperan dalam membantu siswa
merancang solusi dan strategi pemecahan
masalah yang lebih terarah. Namun,
kajian yang secara eksplisit meneliti
kontribusi video deep learning terhadap
pengembangan keterampilan pemecahan
masalah masih terbatas. Sebagian besar
penelitian berfokus pada aspek teknis
tanpa menyoroti implikasi kognitifnya.
Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan
untuk menjembatani kesenjangan tersebut
melalui penerapan video deep learning
dalam pendekatan pembelajaran berbasis
masalah (Deng et al.,, 2024), dengan
memperhatikan peran analitik video
dalam mendukung desain dan
pemahaman pembelajaran (Khalil et al.,
2024)

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar
menitikberatkan = pada  pengetahuan
langsung kepada siswa untuk membantu
mereka membangun keterampilan yang
mereka butuhkan untuk mengeksplorasi
dan memahami lingkungan secara ilmiah
(Aritonang et al., 2023). Pemecahan
masalah  sebagai proses seseorang
mempergunakan pengetahuan,
keterampilan dan pemahaman yang
dimiliki untuk mencari solusi penyelesaian
masalah pada saat situasi yang belum
pernah dihadapinya (Szabo et al., 2020).
Kemampuan penguasaan konsep dan
kemampuan pemecahan masalah
pembelajaran IPAS pada siswa masih
rendah (Suliyati et al., 2023).

Kemampuan pemecahan  masalah
pendekatan pembelajaran karena
mencakup cara Dberpikir dan proses
pembelajaran secara menyeluruh.

Pendekatan ini mengarahkan seluruh
pembelajaran ke orientasi pemecahan
masalah nyata (Chusnih, 2022).
Keterampilan yang dapat menghasilkan
ide baru yang bersifat alternatif yang bisa
digunakan dalam pemecahan masalah
disebut dengan keterampilan berpikir
kreatif (Suliyati et al., 2023). Pendekatan
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Problem Solving memungkinkan siswa
untuk belajar dengan mengerjakan
masalah melalui proses-proses seperti
mengamati, memproses informasi,
menafsirkan, merencanakan, merumuskan
kesimpulan, dan merefleksikan (Susilawati
et al., 2024).

Berdasarkan hal tersebut pendekatan
kemampuan pemecahan masalah, siswa
dibimbing untuk menyelesaikan
permasalahan pada materi IPAS. Dengan
mengkolaborasikan media pembelajaran
berupa video pendekatan deep learning
yang dapat diakses dengan mudah oleh
siswa melalui smartphone, serta materi
pembelajaran yang dilengkapi dengan
ilustrasi gambar dan terdapat materi IPAS
yang harus siswa selesaikan, kesulitan
siswa dalam menyelesaikan masalah
pembelajaran IPAS dapat terbantudan
siswa memiliki keterampilan dalam
menyelasaikan masalah.

Berdasarkan hasil survei peneliti
lakukan di SDN Karang Satria 04 Kab.
Bekasi, terkait pembelajaran IPAS dapat
dilihat pada gambar berikut :

6% Konsep yang terlalu abstrak dan sulid
23% o 3 dibayangkan dalam kehidupan sehari-hari

Bahan Ajar/Media sumber belajar Monaton

W Pembelajaran yang dibawakan guru kurang
menarik

M Materi susah di pahami

Gambar 1.2 Grafik Kesulitan dalam
Belajar IPAS

Hasil data pada Gambar 1.2 menunjukkan
bahwa dari 62 siswa yang disurvei,
sebanyak 28 siswa (45%) mengalami
kesulitan memahami konsep IPAS karena
sifatnya yang abstrak dan sulit diterapkan
dalam konteks sehari-hari. Sementara itu,
16 siswa (26%) merasa sumber belajar
kurang menarik, 14 siswa (23%)
menganggap pembelajaran oleh guru tidak
menyenangkan, dan 4 siswa (6%)
menyatakan bahwa materi IPAS sukar
dipahami.

319



HLPPM

UNIVERSITAS PUTERA BATAM

PROSIDING
(SNISTEK) 7 TAHUN 2025

m Tertarik

Tidak Tertarik
95%

Gambar 1.3 Hasil survei di SDN Karang
Satria 04 tentang Minat Belajar IPAS jika
menggunakan Video Pendekatan Deep
Learning

Data pada Gambar 1.3 menunjukkan
bahwa mayoritas siswa, yaitu 59 dari 62
siswa (95%), menunjukkan ketertarikan
terhadap pembelajaran IPAS dengan
media video berbasis pendekatan deep
learning, sedangkan hanya 3 siswa (5%)
yang tidak berminat.

74% ) = Durasi

Gambar 1.4 Hasil survei di SDN Karang
Satria 04 tentang Durasi Video yang
terbaik dalam memahami pembelajaran

Data pada Gambar 1.4 menunjukkan
bahwa dari 62 siswa, mayoritas atau 46
siswa (74%) lebih menyukai video
berdurasi 3—5 menit, diikuti oleh 8 siswa
(13%) yang memilih durasi 5—8 menit, 6
siswa (10%) memilih durasi 8—10 menit,
dan hanya 2 siswa (3%) yang menyukai
durasi 10—15 menit.

Hasil survei  mengungkapkan
bahwa siswa lebih memilih media video
dalam pembelajaran karena dinilai
mampu  memperdalam  pemahaman
materi, menggambarkan fenomena IPAS
yang dekat dengan realitas sehari-hari,
serta meningkatkan keterampilan dalam
menyelesaikan masalah. Pembelajaran
menjadi lebih bermakna ketika siswa
terlibat secara langsung dalam proses
belajar, bukan hanya menerima informasi
secara pasif. Dalam konteks ini,
keterlibatan siswa dipahami sebagai
interaksi kompleks antara persepsi, emosi,
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dan motivasi yang sejalan dengan prinsip
teori determinasi diri dalam psikologi
motivasi (Kong, 2021).

Kondisi pembelajaran di sekolah
dasar pada tahun pelajaran 2024
menunjukan adanya tantangan baru
terkait kualitas proses belajar mengajar
berdasarkan hasil raport pendidikan
sekolah terdapat penurunan dalam aspek
kualitas proses pembelajaran tentunya
derdampak kepada kemampuan
pemecahan masalah dalam pembelajaran
IPAS di sekolah dasar, dilihat dari hasil
survai yang dilakukan peneliti konsep
materi yang terlalu abstrak dan sulid
dibayangkan dalam pembelajaran yang di
kaitkan pada kehidupan sehari-hari,
metode pembelajaran, pengelolaan kelas,
media sumber belajar yang membosankan.
Mengakaibatkan penurunan dalam
pemahaman konsep dasar pembelajaran
IPAS pada materi sistem gerak pada
manusia, perlunya inovasi dan perubahan
pendekatan agar motivasi serta
keterlibatan siswa dapat meningkat
dengan pemahaman kemampuan
pemecahan  masalah  hasil  survai
kebutuhan juga menguatkan fakta ini,
dimana sebanyak 95% siswa merasa
tertatik  jika pembelajaran IPAS
disampaikan dengan video pembelajaran
yang secara sistematis disajikan konsep
materi dengan  mendalam  untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah.

Penelitian ini menghadirkan kebaruan
melalui pengembangan video berbasis
pendekatan  deep  learning  untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa dalam mata pelajaran IPAS
di sekolah dasar. Materi sistem gerak
manusia, yang mencakup topik rangka,
sendi, dan otot, dipilih karena sifatnya
yang abstrak dan menuntut penyajian
secara visual agar lebih mudah dipahami.
Untuk menjangkau khalayak lebih luas
dan memberikan aksesibilitas tinggi, video
dikembangkan dan disebarluaskan melalui
platform YouTube, yang juga
memungkinkan interaksi dua arah melalui
fitur kolom komentar sebagai sarana
umpan balik dari pengguna. Melalui
integrasi  elemen  kompetensi dan
kolaborasi siswa diharapkan dapat
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memberikan pemahaman yang lebih
mendalam dalam kemampuan pemecahan
masalah. Pendekatan  pengembangan
video pembelajaran ini tidak hanya
mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran IPAS di sekolah dasar, tetapi
juga berpotensi memberikan kontribusi
nya terhadap peningkatan kualitas proses
pembelajaran di sekolah.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka
dilakukan penelitian dan pengembangan
yang Dberjudul “Pengembangan Video
Berbasis Pendekatan Deep Learning untuk
meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah pada pembelajaran IPAS di
Sekolah Dasar” pada materi sistem gerak
pada manusia rangka, sendi dan otot
sebagai aktor dibalik bentuk tubuh kita
dalam upaya meningkatkan kualitas
pembelajaran di kelas. Video berbasis
pendekatan deep learning  yang
dikembangkan harus dapat memfasilitasi
pembelajaran di kelas sehingga siswa
dapat memahami penuh konsep-konsep
materi pembelajaran dengan lebih baik
dan bermakna. Tujuan penelitian ini
adalah untuk mengembangkan, menguji
kelayakan, dan mengukur efektivitas video
pembelajaran berbasis pendekatan deep
learning dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah pada
pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar.

2. METODE PELAKSANAAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan penelitian dan pengembangan
Research and Development (R&D) yang
bertujuan untuk menghasilkan produk
berupa media video pembelajaran berbasis
pendekatan deep learning serta menguji
validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya
dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa Sekolah Dasar
(Jonassen, 2000). Metode pengembangan
yang digunakan adalah model ADDIE
(Analyze, Design, Develop, Implement,
Evaluate), yang merupakan kerangka
sistematis dalam merancang instruksi dan
produk pembelajaran. Model ini dipilih
karena fleksibel dan sesuai untuk
pengembangan media berbasis teknologi
dengan integrasi pedagogi yang kuat
(Krisna et al., 2024).
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Kegiatan wuji  kelayakan video
pembelajaran yang dilakukan dengan
melibatkan tiga para ahli, yaitu ahli
materi, ahli media, dan ahli desain
pembelajaran. Validasi menggunakan
instrumen berbasis Skala Likeret 1 — 4,
dengan kategori kelayakan : Tidak Layak,
Cukup Layak, Layak dan Sangat Layak

Teknik pengumpulan data yang
digunakan penelitian ini yaitu uji validasi
oleh ahli yaitu ahli media pembelajaran,
ahli materi, dan ahli model pembelajaran
dengan menggunakan angket uji validari.
Angket uji validasi terdiri dari instrumen
validasi oleh ahli media pembelajaran, ahli
materi, dan ahli model pembelajaran.

Ahli materi, ahli media
pembelajaran, dan ahli model bahasa
melakukan uji validasi menggunakan
angket sebagai intrumen penilaian. Data
yang dihasilkan terdiri data kuantitatif
dalam bentuk skor dan data kualitatif
dalam bentuk saran dan kritik. Data
kuantitatif digunakan untuk menganalisis
validitas produk dengan metode analisis
deskriptif, sedangkan data kualitatif
digunakan untuk memperbaiki dan
merevisi produk yang sedang
dikembangkan.

Pedoman berisi aspek dan indikator.
Rubrik penilaian berisi kriteria yang
menjadi acuan dalam pemberian skor
penilaian oleh validator, selain itu juga
berisi ketentuan pemberian skor pada
angket.

Nilai yang akan diperoleh dari setiap
indikator dapat diselesaikan
menggunakan persamaan sebagai berikut.

I skor yang diperoleh
Interpretasi % (Is) = , x100%
L skor maksimum

Nilai yang didapatkan pada saat
uyjian kevalidan oleh para ahli diukur
interpretasinya untuk menentukan tingkat
kevalidan produk sesuai dengan kriteria
sebagai berikut.

Instrumen dari penelitian ini terdiri
dari instrumen uji efektivitas produk
penerapan media menggunakan video
berbasis pendekatan deep learning untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah pada pembelajaran IPAS di SD,
terdapat hasil belajar siswa didapat setelah
mengikuti kegiatan pemebelajaran yang
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diperoleh dari data tes awal (pretest) dan
tes akhir (posttest) dengan menggunakan
analisis effect size. Effect size adalah
ukuran mengenai besarnya efek suatu
variabel pada variabel lain, besarnya
perbedaan maupun hubungan, yang bebas
dari pengaruh besarnya sampel (Suzuki,
2020). Menghitung effect size
menggunakan rumus cohen’s sebagai
berikut:

ad =

M Posttest — M Pretest

lIISD: Posttest + 5D? Pretest
A 2

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Validasi Produk
Video pembelajaran berbasis
pendekatan deep learning divalidasi oleh
ahli materi, media, dan bahasa. Hasilnya
disajikan pada Tabel 1
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

Aspek Skor Kategori
penilaian (%)
Ahli Materi 94,0 Sangat Valid
Ahli Media 92,0 Sangat Valid
Ahli Bahasa 95,0 Sangat Valid
Rata-Rata 93,7 Sangat Valid

Media memenuhi kriteria “sangat valid”
dan layak digunakan pada tahap uji coba.
Kepraktisan Media

Respon siswa (n = 62) terhadap media
menunjukkan 87,1% menyatakan “sangat
praktis” dan 12,9% “praktis”, tanpa ada
respon “tidak praktis”. Faktor dominan
kepraktisan meliputi visual menarik,

durasi sesuai (3—5 menit), dan kemudahan

akses.

Efektivitas Media

Uji efektivitas menggunakan desain
pretest—posttest menunjukkan

peningkatan kemampuan pemecahan
masalah pada semua indikator (Tabel 2).

: SEMINAR NASIONAL ILMU SOSIAL & TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PUTERA BATAM (SN,STEK) 7 TAHUN 2025

Tabel 2. Peningkatan Kemampuan
Pemecahan Masalah

Indikator PRE  POST N- RATE
TEST TEST GAIN GORI
Identifikasi 61,2 85,6 0,63 Sedang
Masalah
Perumusan 58,5 86,8 0,68 Sedang
Hipotesis
Penyusunan Solusi 55,7 88,1 0,73 Tinggi
Evaluasi 57,3 84,2 0,63 Sedang
Solusi
Rata-Rata 58,2 86,2 0,67 Sedang—
Tinggi

Uji-t berpasangan menghasilkan p <
0,05, menunjukkan peningkatan
signifikan kemampuan pemecahan
masalah siswa setelah penggunaan media.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
video pembelajaran berbasis deep learning
valid, praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran IPAS. Tingginya skor
validasi (93,7%) membuktikan kesesuaian
materi, media, dan bahasa dengan
kebutuhan siswa SD. Kepraktisan media
yang tinggi dipengaruhi oleh visualisasi
animatif, durasi yang sesuai, dan
kemudahan akses melalui perangkat
digital, sejalan dengan temuan Firdaus
(2024) dan Putu et al. (2022) bahwa
media visual interaktif mampu
meningkatkan motivasi belajar.

Efektivitas  media  terlihat  dari
peningkatan N-Gain rata-rata sebesar 0,67
(kategori sedang—tinggi). Peningkatan
terbesar terjadi pada indikator
penyusunan solusi (0,73),
mengindikasikan bahwa deep learning
mampu mendorong keterampilan berpikir
tingkat tinggi seperti analisis, sintesis, dan
evaluasi (Nabila & Septiani, 2025). Hal ini
konsisten dengan teori constructivist
learning dan pendekatan problem solving
yang menekankan keterlibatan aktif siswa
dalam membangun pengetahuan
(Chusnih, 2022).

Dibandingkan dengan  penelitian
terdahulu (Safira et al., 2021; Wedaswari
& Tegeh, 2023; Shalihah et al., 2020),
penelitian ini memberikan kontribusi baru
berupa bukti empiris bahwa integrasi deep
learning dalam video pembelajaran IPAS
dapat meningkatkan keterampilan
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pemecahan masalah secara signifikan.
Temuan ini mendukung arah Kurikulum
Merdeka yang menekankan pembelajaran
kontekstual, adaptif, dan berpusat pada
siswa.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini membuktikan bahwa
pengembangan  video  pembelajaran
berbasis pendekatan deep learning efektif,
praktis, dan valid untuk digunakan pada
pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
Media yang dikembangkan memperoleh
skor validasi rata-rata 93,7% (kategori
“sangat valid”) dari ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa. Kepraktisan
media juga tinggi, dengan mayoritas siswa
(87,1%) menyatakan “sangat praktis”
digunakan, didukung oleh desain visual
yang menarik, durasi video yang sesuai,
dan kemudahan akses.

Efektivitas media terlihat dari
peningkatan kemampuan pemecahan
masalah siswa, dengan N-Gain rata-rata
sebesar 0,67 (kategori sedang—tinggi) dan
perbedaan signifikan antara nilai pretest
dan posttest (p < 0,05). Peningkatan
terbesar terjadi pada indikator
penyusunan  solusi (N-Gain  0,73),
menunjukkan bahwa pendekatan deep
learning mampu mendorong keterampilan
berpikir tingkat tinggi.

Dengan demikian, video pembelajaran
berbasis pendekatan deep learning dapat
menjadi alternatif media pembelajaran
yang sejalan dengan Kurikulum Merdeka,
mendorong pembelajaran kontekstual,
dan memperkuat keterampilan abad ke-
21, khususnya kemampuan pemecahan
masalah siswa pada pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.
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