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Abstract 

This study aims to develop a deep learning-based instructional video and examine its 

feasibility, practicality, and effectiveness in improving students’ problem-solving skills in 

elementary science (IPAS) learning. The research employed a Research and Development 

(R&D) method consisting of needs analysis, design, development, expert validation, 

practicality testing, and effectiveness testing. The participants were sixth-grade students of 

SD Negeri Karang Satria 04. Research instruments included expert validation sheets for 

content, media, and language, student response questionnaires, and pretest–posttest problem-

solving assessments. The validation results indicated that the developed video was highly 

feasible. Student responses showed a very high level of practicality. Effectiveness testing 

revealed an improvement in students’ problem-solving skills with an N-Gain value of 0.68, 

categorized as moderate. These findings indicate that the deep learning-based instructional 

video is effective for use in elementary IPAS learning. 

Keywords : instructional video, deep learning, problem-solving skills, elementary science, 

elementary school 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran berbasis pendekatan deep 

learning serta menguji kelayakan, kepraktisan, dan efektivitasnya dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Penelitian 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan tahapan analisis kebutuhan, 

desain, pengembangan, validasi ahli, uji kepraktisan, dan uji keefektifan. Subjek penelitian 

adalah siswa kelas VI SD Negeri Karang Satria 04. Instrumen penelitian meliputi lembar 

validasi ahli materi, media, dan bahasa, angket tanggapan siswa, serta tes pretest dan posttest 

kemampuan pemecahan masalah. Hasil validasi menunjukkan bahwa video pembelajaran 

berada pada kategori sangat layak. Hasil angket siswa menunjukkan tingkat kepraktisan yang 

sangat tinggi. Uji efektivitas menunjukkan peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

dengan nilai N-Gain sebesar 0,68 (kategori sedang). Dengan demikian, video pembelajaran 

berbasis deep learning efektif digunakan sebagai media pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

Kata Kunci : video pembelajaran, deep learning, pemecahan masalah, IPAS, sekolah dasar 

 

I. 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 
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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 ini dirancang dengan karakteristik fleksibilitas, penekanan pada 

penguasaan materi esensial, serta pengembangan karakter dan kompetensi siswa secara 

menyeluruh (Aritonang et al., 2023). Perubahan pesat di bidang sains dan teknologi turut 

mendorong pergeseran paradigma pendidikan yang lebih adaptif terhadap perbedaan gaya 

belajar, kecepatan belajar, dan kebutuhan individual siswa (Asri & Malang, 2018). 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). 

Berdasarkan penelitian saya tentang pembelajar dari tahun 2019 sampai dengan 2025, 

bahwa tren video berbasis pendekatan deep learning untuk meningkatkan pemecahan masalah 

masih sedikit digunakan dalam pembelajaran. 

 
Gambar 1. Tren publikasi tahunan di bidang penelitai video pendekatan deep learning in 

sains education 

 

Berdasarkan Gambar 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 pendekatan pembelajaran yang bertujuan untuk membangun kompetensi 

global melalui pemecahan masalah kehidupan nyata. Ini melibatkan perubahan peran guru 

dari sekadar pengajar menjadi aktivator yang merancang pengalaman belajar yang mendorong 

siswa untuk berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif. Fullan menekankan bahwa deep learning 

bukan hanya tentang penguasaan konten, tetapi juga tentang pengembangan karakter, 

kewarganegaraan, dan keterampilan abad ke-21 yang dikenal sebagai "6Cs": Character, 

Citizenship, Collaboration, Communication, Creativity, and Critical Thinking (Fullan et al., 

2013). 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). deep learning telah berhasil diimplementasikan di berbagai sektor, pemanfaatannya 

secara maksimal dalam mendukung pengembangan keterampilan pemecahan masalah siswa 
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masih belum optimal. Sebagian besar kajian yang ada lebih menitikberatkan pada aspek 

teknis dan analisis data siswa, sementara penelitian yang mengeksplorasi potensi deep 

learning dalam memperkuat kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah secara 

langsung masih tergolong minim.(Hayati & Almuslim, 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), 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). Kemampuan pemecahan masalah pendekatan pembelajaran karena 

mencakup cara berpikir dan proses pembelajaran secara menyeluruh. Pendekatan ini 

mengarahkan seluruh pembelajaran ke orientasi pemecahan masalah nyata (Chusnih, 2022). 

Berdasarkan hasil survei peneliti lakukan di SDN Karang Satria 04 Kab. Bekasi, terkait 

pembelajaran IPAS dapat dilihat pada gambar berikut : 

 
Gambar 2. Grafik Kesulitan dalam Belajar IPAS 

 

Hasil data pada Gambar 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. 

 

II. LANDASAN TEORI 

Penelitian Pengembangan telah didefinisikan sebagai "studi sistematis tentang 

perancangan, pengembangan, dan evaluasi program, proses, dan produk instruksional yang 

konsisten dan efektif" (Elgazzar, 2014). Agar berhasil, diperlukan lebih banyak upaya produk 

baru, riset dan pengembangan mutlak diperlukan untuk menciptakan inovasi dalam produk 

(Umar et al., 2023). Proses ini tidak berhenti pada tahap pengembangan, tetapi berlanjut 

hingga produk pendidikan siap untuk diimplementasikan secara luas dan efektivitasnya dinilai 

dalam jangka panjang. Penelitian dan Pengembangan (R&D) di bidang pendidikan telah 

menghasilkan hasil dan temuan yang signifikan, meliputi pengembangan produk, validasi 

efektivitas, serta revisi dan pengembangan lebih lanjut. Pada tahap ini, pemahaman yang 

mendalam tentang bagaimana setiap langkah berkontribusi pada keseluruhan proses sangat 

penting untuk memastikan bahwa penelitian ini tidak hanya teoretis tetapi juga aplikatif di 

lapangan (Afriani et al., 2025). Model pengembangan ADDIE digunakan untuk merancang 

video instruksional mendalam guna meningkatkan pemahaman siswa tentang pembelajaran 

model ADDIE dikembangkan oleh Dick dan Carey (1996). Sebagaimana tercermin dalam 
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akronimnya, model ini terdiri dari lima tahap: (1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4) 

Implementasi, dan (5) Evaluasi (Harja et al., 2025). 

Model ADDIE merupakan model yang mudah digunakan dengan proses yang sistematis 

dan kerangka kerja yang jelas sehingga menghasilkan produk yang praktis, kreatif, dan efisien 

(Zaman et al., 2018). 

Gambar 3. Konsep ADDIE 

Model pengembangan pembelajaran ADDIE mencakup lima tahap inti, yakni analisis 

(Analyze), perancangan (Design), pengembangan (Develop), pelaksanaan (Implement), dan 

evaluasi (Evaluate). Tahapan-tahapan tersebut dapat diikuti secara sistematis, atau diterapkan 

secara fleksibel dengan pendekatan siklikal maupun integratif, bergantung pada konteks 

pembelajaran. Tabel di bawah ini menggambarkan tahapan ADDIE ketika dijalankan secara 

prosedural. 

Video pembelajaran Salah satu bentuk transformasi tersebut adalah penggunaan video 

pembelajaran sebagai media yang interaktif dan adaptif untuk mendukung proses belajar 

mengajar. Video pembelajaran tidak hanya menjadi sarana visualisasi konsep, tetapi juga 

dapat mendorong keterlibatan aktif siswa melalui teks, suara, animasi, dan narasi yang 

terstruktur (Mayer, 2021). Video digunakan di kelas untuk menunjukkan kepada siswa 

eksperimen sains yang tidak dapat mereka lakukan di sekolah karena kurangnya sumber daya, 

kurangnya laboratorium sains, video membuat pembelajaran sains di kelas menjadi 

bermanfaat dan bermakna, dan siswa menganggapnya menyenangkan (Rizvi et al., 2024). 

Deep learning didefinisikan sebagai pendekatan pembelajaran yang bertujuan untuk 

membangun kompetensi global melalui pemecahan masalah kehidupan nyata. Ini melibatkan 

perubahan peran guru dari sekadar pengajar menjadi aktivator yang merancang pengalaman 

belajar yang mendorong siswa untuk berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif (Fullan, Michael, 

et al., 2018). Konteks pendidikan, deep learning bukan merujuk pada teknologi kecerdasan 

buatan semata, melainkan pada suatu pendekatan pembelajaran yang menekankan 

pemahaman mendalam, keterkaitan antar konsep, refleksi kritis, dan kemampuan menerapkan 

pengetahuan pada situasi nyata (Hu, 2023). 

Kemampuan Pemecahan Masalah (Problem Solving) adalah proses kognitif yang 

melibatkan identifikasi masalah, analisis informasi, pengembangan strategi, dan penerapan 

solusi yang efektif dalam situasi baru atau kompleks (Rocha & Babo, 2024). Dalam konteks 

pendidikan, keterampilan ini mencerminkan kapasitas siswa untuk berpikir kritis, kreatif, dan 

sistematis dalam menghadapi tantangan, serta mengevaluasi dan merefleksikan proses 

berpikirnya sendiri (metakognisi) (Szabo et al., 2020). 

  

III. METODE PENELITIAN 

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 
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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).  

Observasi langsung dilakukan di kelas VI salah satu SD Negeri di Kecamatan Tambun 

Utara, Bekasi. Observasi ini difokuskan pada implementasi media pembelajaran, strategi 

pengajaran, dan tingkat keterlibatan siswa dalam berpikir kritis dan pemecahan masalah. 

Selain itu, dilakukan kajian terhadap dokumen Kurikulum Merdeka dan buku ajar IPAS kelas 

VI untuk menelaah capaian pembelajaran yang menuntut penguasaan konsep serta 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. Hasil telaah menunjukkan bahwa pembelajaran ideal 

hendaknya mendorong siswa untuk mengeksplorasi, menyelidiki, serta menyelesaikan 

permasalahan kontekstual secara aktif. Kuesioner juga disebarkan kepada siswa guna 

menggali preferensi dan kebutuhan terhadap media pembelajaran yang inovatif. siswa 

menginginkan media pembelajaran berbasis video yang bersifat interaktif, kontekstual, serta 

mendukung gaya belajar visual dengan menyertakan elemen gerak, suara, dan simulasi nyata. 

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian pendahuluan tersebut, disimpulkan bahwa terdapat 

urgensi untuk mengembangkan media video pembelajaran berbasis pendekatan deep learning 

yang mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran IPAS 

di Sekolah Dasar. Adpun langkah-langkah dalam penelitian ini dapat digambarkan pada 

flowchat berikut ini : 

 
Gambar 4. Desain Penelitian 

 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi kegiatan validasi oleh para ahli, 

yaitu ahli media pembelajaran, ahli materi, dan ahli bahasa, yang dilakukan menggunakan 

angket validasi. Angket tersebut disusun dalam bentuk instrumen penilaian yang berbeda 

sesuai dengan keahlian masing-masing validator, mencakup instrumen validasi ahli media 
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pembelajaran, ahli materi, dan ahli bahasa. Proses validasi dilakukan dengan menjadikan 

angket sebagai alat utama untuk menilai kualitas produk yang dikembangkan. Oleh karena itu, 

penggunaan lembar validasi menjadi instrumen penting untuk mendokumentasikan masukan 

ahli sebagai dasar penyempurnaan produk sebelum diimplementasikan secara lebih luas 

(Kania et al., 2024).  

Selain itu, teknik pengumpulan data juga dilakukan melalui pemberian tes kemampuan 

pemecahan masalah IPAS sebelum dan sesudah penerapan video pembelajaran berbasis deep 

learning. Hasil tes pretest dan posttest dianalisis menggunakan rumus Normalized Gain (N-

Gain) untuk mengukur peningkatan efektivitas pembelajaran pada siswa kelas VI sekolah 

dasar. Instrumen tes disusun berdasarkan indikator pemecahan masalah menurut Polya, yang 

meliputi kemampuan mengidentifikasi masalah, merumuskan hipotesis, dan memilih solusi 

yang tepat. Instrumen tersebut telah diuji reliabilitasnya dengan nilai Cronbach Alpha sebesar 

0,87 dan dikembangkan sesuai dengan standar penelitian pengembangan model ADDIE. 

Pendekatan ini memperkuat validitas data melalui triangulasi dengan hasil observasi dan 

angket kepraktisan (Wibowo et al., 2022).  

Hasil uji keefektifan media dilakukan melalui pemberian pretest dan posttest kepada 

siswa kelas VI. Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh rata-rata skor pretest sebesar X dan 

rata-rata skor posttest sebesar Y. Selanjutnya, peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

dianalisis menggunakan rumus N-Gain. 

 
Keterangan:  

Skor Posttest  : nilai yang diperoleh siswa setelah pembelajaran 

Skor Pretest  : nilai yang diperoleh siswa sebelum pembelajaran 

Skor Maksimum  : skor tertinggi yang mungkin dicapai (umumnya 100) 

 

Tabel 1. Interpretasi Nilai N-Gain 

Rentang Nilai N-Gain Kategori Peningkatan 

N-Gain ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ N-Gain < 0,70 Sedang 

N-Gain < 0,30 Rendah 

 

IV. PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan video pembelajaran 

berbasis pendekatan deep learning pada pembelajaran IPAS materi sistem gerak manusia di 

kelas VI SD Negeri Karang Satria 04. Pengembangan produk dilaksanakan melalui tahapan 

yang sistematis, diawali dengan analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, validasi 

ahli, uji kepraktisan, serta uji keefektifan produk Seluruh proses pengembangan didasarkan 

pada analisis kebutuhan guru dan peserta didik sekolah dasar, karakteristik Kurikulum 

Merdeka, serta tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pemahaman mendalam 

dan kemampuan pemecahan masalah. 

Video pembelajaran yang telah direvisi secara menyeluruh berdasarkan hasil validasi 

ahli dan uji kepraktisan. Video ini dirancang untuk memfasilitasi pembelajaran IPAS berbasis 

deep learning yang menekankan pemahaman mendalam, refleksi, dan pemecahan masalah 

pada materi sistem gerak manusia. Penyajian masalah kontekstual yang relevan dengan 

kehidupan sehari-hari, disertai dengan pilihan visual sebagai bentuk umpan balik untuk 

mengidentifikasi masalah, menentukan alternatif solusi, serta merefleksikan hasil pemecahan 

masalah yang dilakukan. 
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Tabel 2. Pengembangan Tampilan pada Video Pembelajaran 
Tampilan Video Keterangan 

 

Pembukaan di posisi pojok kiri atas terdapat logo 

UNJ 

 

Judul Video Pengembangan Pembelajaran 

 

SEGMENT 1: Pembuka – “Gerak Itu Hidup” 

• Visual: Anak sedang bermain lompat tali dan 

olahraga. 

• Narasi: 

“Pernahkah kamu berpikir bagaimana tubuhmu 

bisa berlari, melompat, atau 

mengangkat barang? Semua itu bisa terjadi 

berkat sistem gerak. Yuk kita pelajari 

bagaimana tubuh kita bisa bergerak!” 

• Interaktif: Pertanyaan awal: “Apa bagian 

tubuhmu yang paling sering kamu gunakan 

saat bergerak?” (pilihan ganda) 

 

SEGMENT 2: Mengenal Sistem Gerak 

• Visual: Animasi tubuh manusia yang menyorot 

tulang, otot, dan sendi. 

• Narasi: 

“Sistem gerak terdiri dari 3 bagian penting: 

tulang, sendi, dan otot. Tulang sebagai 

rangka tubuh, sendi sebagai penghubung dan 

penggerak, serta otot sebagai tenaga 

penggerak.” 

• Zoom in Animasi: Tulang → Sendi → Otot 

• Aktivitas Deep Learning: Tampilkan gerakan 

lengan saat mengangkat barang. Ajak 

siswa menirukan sambil menyebut bagian yang 

digunakan. 

 

SEGMENT 3: Jenis Tulang dan Sendi 

• Visual: Model tulang panjang, pipih, dan tidak 

beraturan serta contoh sendi (engsel, 

peluru). 

• Narasi: 

“Tulang ada berbagai macam bentuk. Begitu 

juga sendi: sendi engsel seperti di lutut 

dan siku, sendi peluru seperti di bahu. Ayo kita 

lihat bagaimana mereka bekerja.” 
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Tampilan Video Keterangan 

• Aktivitas: Animasi simulasi interaktif: siswa 

memilih nama sendi sesuai fungsinya. 

 

SEGMENT 4: Gangguan Sistem Gerak 

• Visual: Ilustrasi anak jatuh lalu ke dokter, 

dilanjutkan rontgen. 

• Narasi: 

“Sistem gerak bisa terganggu, misalnya patah 

tulang, keseleo, atau penyakit tulang. 

Bagaimana kita bisa mencegahnya?” 

• Refleksi: “Apa yang kamu lakukan agar 

tulangmu tetap sehat?” 

 

SEGMENT 5: Cara Menjaga Sistem Gerak 

• Visual: Anak minum susu, olahraga, duduk 

tegak. 

• Narasi: 

“Agar sistem gerak sehat, kita perlu makan 

bergizi (kalsium, vitamin D), rajin 

olahraga, dan menjaga postur tubuh.” 

• Kuis Interaktif: Pilih 3 cara menjaga sistem 

gerak yang benar 

 

SEGMENT 6: Penutup dan Tugas Proyek 

• Visual: Kelas berdiskusi, membuat poster atau 

model sendi. 

• Narasi: 

“Sekarang giliran kamu! Buatlah miniatur sistem 

gerak dari bahan daur ulang atau 

presentasikan gerakan tubuhmu sambil 

menjelaskan bagian sistem geraknya.” 

• Akhir video: “Tubuh kita luar biasa. Yuk rawat 

dan pelajari cara kerjanya dengan 

semangat!” 

Link Video Draf Final. : 

 

 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menguatkan bahwa video pembelajaran berbasis 

pendekatan deep learning yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Model ini tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian 

materi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran bermakna yang mendorong pemahaman 

konseptual, refleksi, serta kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran IPAS 

di sekolah dasar. Dengan demikian, produk yang dikembangkan layak digunakan dan 

direkomendasikan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif dalam implementasi 

Kurikulum Merdeka. 

 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan video pembelajaran berbasis 

pendekatan deep learning pada pembelajaran IPAS Topik A Rangka, Sendi, dan Otot: Aktor 

di Balik Bentuk Tubuh Kita kelas VI sekolah dasar, dapat disimpulkan bahwa produk yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan secara 

empiris. Hasil analisis validasi ahli menunjukkan bahwa video pembelajaran berada pada 

kategori sangat layak, dengan persentase penilaian ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa 

masing-masing berada pada rentang 94%. Temuan ini mengindikasikan bahwa konten materi 

https://drive.google.com/file/d/12co0p7LOihnt_rR2UbX_Mu7UJp99OkH8/view?usp=sharing  
 

https://drive.google.com/file/d/12co0p7LOihnt_rR2UbX_Mu7UJp99OkH8/view?usp=sharing
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sistem gerak manusia telah sesuai dengan capaian pembelajaran IPAS, tampilan visual dan 

alur video mendukung pembelajaran mendalam dan bermakna, serta penggunaan bahasa telah 

sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Dengan demikian, secara teoritis dan teknis, 

video pembelajaran telah memenuhi standar kualitas media pembelajaran berbasis deep 

learning. Berdasarkan hasil uji kepraktisan, diperoleh persentase tanggapan positif siswa 

sebesar ± 95%, yang berada pada kategori sangat praktis. Data ini menunjukkan bahwa siswa 

merasakan kemudahan dalam memahami konsep rangka, sendi, dan otot melalui visualisasi 

gerak, hologram simbolik, serta aktivitas reflektif yang disajikan dalam video. Tingginya 

tingkat kepraktisan juga mengindikasikan bahwa media dapat digunakan secara efektif dalam 

pembelajaran kelas maupun sebagai sumber belajar mandiri secara mendalam pada kehidupan 

sehari-hari. Secara praktis, video pembelajaran berbasis pendekatan deep learning pada 

materi Rangka, Sendi, dan Otot dapat dijadikan sebagai media alternatif yang efektif dalam 

pembelajaran IPAS. Guru dapat memanfaatkan video ini untuk memfasilitasi diskusi, 

aktivitas pemecahan masalah, serta pembelajaran berbasis deep learning.  
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