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ABSTRAK
There are still many teachers who do not use technology in developing engaging learning media for
students. This is due to teachers' lack of knowledge in developing technology-based learning media,
which has an impact on low science learning outcomes. The purpose of this research is to create a
contextual-based learning video to improve science competence in students. This type of research is a
development that uses the ADDIE model. The subject of the expert test consisted of 3 experts on
learning media, lesson content, and learning design. The product trial subjects consisted of 12
students. The methods used in collecting data are interviews, observations, questionnaires, and
document recording. The instruments used are interview sheets and questionnaires. The technique
used to analyze the data is descriptive qualitative and quantitative analysis. The result of the research
is the assessment given by the subject matter expert, which is 80% (very good). The assessment of
learning design experts is 93.33% (very good). The assessment of learning media experts is 91.11%
(very good). The results of individual trials are 97.5% (very good), and the results of small group trials
are 95.55% (very good). It can be concluded that the contextual-based learning video is valid and
feasible to be applied in learning. This research implies that students in learning can use contextual-
based learning videos.

1. PENDAHULUAN

[Imu pengetahuan alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib didapatkan oleh
siswa. lmu pengetahuan alam adalah ilmu mengenai gejala alam (Lo et al., 2021; Oliveira et al,, 2021).
Pembelajaran IPA sangat penting untuk mengembangkan kompetensi siswa, sehingga siswa dapat
memahami alam secara ilmiah dengan mudah. Pada pembelajaran IPA siswa dituntut untuk terlibat
secara aktif dalam pembelajaran (Sanchez & Weber, 2019; Yilmaz & Korur, 2021). Pembelajaran IPA
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membutuhkan kemampuan berpikir tingkat tinggi sehingga siswa dapat memahami konsep yang
kompleks dan terhindar dari kesalahpahaman ilmiah (C. H. Chen et al., 2016; Parmin et al., 2015). Seiring
dengan kemajuan teknologi, maka pembelajaran IPA harus didesain semenarik mungkin sehingga proses
pembelajaran akan terasa menyenangkan (Ho & Ismawan Prasetia Devi, 2020; Huang et al., 2020).
Perkembangan teknologi yang begitu pesat dapat diterapkan pada dunia pendidikan sebagai fasilitas
belajar yang canggih (Burik, 2021; Nordlof et al, 2019). Guru harus mampu menggunakan teknologi
untuk memperlancar pembelajaran. Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa penggunaan
teknologi terbukti akan meningkatkan minat belajar siswa (Y. Chen et al,, 2019; Khamparia & Pandey,
2017). Hal ini disebabkan oleh tampilan pembelajaran yang menarik, sehingga siswa merasa senang
dalam belajar (Hashim, 2018). Namun, permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang
kurang memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran (Jang et al, 2021; Smith et al, 2018). Hal ini
disebabkan oleh kurangnya pengetahuan guru dalam menggunakan teknologi untuk mengembangkan
media ataupun bahan ajar yang menarik bagi siswa (Fitriyadi, 2013; Huda, 2020). Sesungguhnya guru
dapat memanfaatkan kemajuan teknologi ini untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan bagi
siswa. Permasalahan ini juga ditemukan pada salah satu sekolah menengah pertama. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara yang dilakukan di SMP Laboratorium Undiksha, ditemukan permasalahan yaitu
kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat
memfasilitasi siswa dalam belajar. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada guru, ditemukan
bahwa media sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran, terutama pada mata pelajaran IPA. Guru
mengalami kesulitan saat menjelaskan materi [PA. Selain itu, guru hanya menggunakan metode ceramah,
sehingga siswa merasa tidak aktif dalam belajar. Kurang terciptanya pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan menyebabkan peserta didik cenderung cepat bosan dan sulit dalam memahami materi.
Hal ini berdampak pada hasil belajar IPA yang rendah. Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa
penyebab dari penalaran ilmiah yang rendah adalah pembelajaran IPA dilakukan dengan metode ceramah
dan kurangnya media pembelajaran yang memfasilitasi belajar siswa (Astuti et al., 2013; Pramana et al,,
2016).

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangkan media
pembelajaran yang dapat memfasilitasi belajar siswa. Media pembelajaran merupakan alat bantu yang
dapat digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa (Majid et al., 2012;
Yaumi et al, 2018). Media pembelajaran digunakan sebagai penyalur informasi, sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara maksimal (Awalia et al., 2019; Hakiki, 2016; Lauc et al., 2020). Media
pembelajaran memiliki kegunaan yaitu memperjelas pesan, mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga,
meningkatkan gairah belajar, interaksi langsung antara siswa dengan sumber belajar, meningkatkan
kemandirian siswa, dan memberi rangsangan (Ahmadi et al, 2017; Karisma et al, 2020). Media
pembelajaran yang baik akan memfasilitasi belajar siswa. Selain itu, media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa juga akan memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan
oleh guru (Naharir et al,, 2019; Putri, 2017). Salah satu media yang dapat memfasilitasi belajar siswa yaitu
video pembelajaran. Video pembelajaran merupakan media pembelajaran yang dirancang secara
sistematis dan berpedoman kepada kurikulum yang berlaku. Video pembelajaran memiliki unsur audio,
visual, sehingga dapat memfasilitasi siswa yang memiliki gaya belajar audio dan visual (Naharir et al,,
2019; Van Alten et al., 2020). Dalam pengembangannya, mengaplikasikan prinsip-prinsip pembelajaran.
Hal ini menyebabkan siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan pada video (Satyawan,
2018; Sudiarta & Sandra, 2016). Kelebihan video pembelajaran yaitu memberikan contoh yang baik pada
siswa dan mempersingkat waktu pembelajaran (Sholikah et al., 2018). Video pembelajaran berbasis
kontekstual akan membuat suasana belajar menjadi menyenangkan. Pembelajaran kontekstual
merupakan sebuah proses pendidikan untuk membantu siswa dalam memaknai pembelajaran yang
dipelajari (Gitriani et al., 2018; Said & Jafar, 2015). Pembelajaran ini akan memudahkan siswa dalam
belajar. Pembelajaran konseptual juga mampu menciptakan hubungan antara pengetahuan yang dimiliki
oleh siswa dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari (Ulya et al, 2016; Zakiah, 2017).
Pendekatan ini cocok untuk diterapkan pada mata pelajaran IPA yang menekankan kognitif, afektif, dan
psikomotorik, sehingga membantu siswa dalam memecahkan masalah dan membuat siswa lebih aktif
dalam pembelajaran. Temuan sebelumnya menyatakan bahwa pendekatan konteksual akan
meningkatkan kemampuan siswa (Herliana & Anugraheni, 2020; Marnita, 2013). Temuan penelitian
sebelumnya menyatakan video pembelajaran dapat meningkatkan semangat belajar siswa (Satyawan,
2018; Van Alten et al., 2020). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan video pembelajaran dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran (Bajrami & Ismaili, 2016; Krissandi, 2018;
Megawati & Utami, 2020). Belum adanya kajian mengenai ideo pembelajaran berbasis kontekstual pada
siswa sekolah menengah pertama. Kelebihan video pembelajaran yang dikembangkan yaitu pesan-pesan
pembelajaran disajikan dalam bentuk teks, contoh nyata, audio, dan gambar. Selain itu, video
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pembelajaran berdurasi # 10 menit, agar siswa tidak bosan dalam belajar. Kelebihan video lainnya yaitu
menyaikan animasi mengenai cara mencegah pemanasan global, sehingga siswa dapat mempraktikkan
pada kehidupan sehari-harinya. Tujuan penelitian ini yaitu menciptakan video pembelajaran berbasis
kontekstual pada siswa sekolah menengah pertama. Adanya media video pembelajaran ini diharapkan
akan membantu pembelajaran karena mudah diakses dan dapat meningkatkan pemahaman siswa
mengenai pembelajaran IPA.

2. METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan. Model yang digunakan dalam
mengembangkan video pembelajaran berbasis kontekstual yaitu ADDIE yang meliputi tahap analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan Evaluasi (Muswita et al,, 2018). Model ini digunakan karena
mudah dipahami dan sistematis. Namun karena situasi pandemic Covid-19, penelitian hanya sampai pada
tahap implementasi. Pada tahap analisis dilakukan analisis kegiatan belajar siswa serta permasalahan
yang terjadi. Tahap desain dilakukan perancangan media video pembelajaran berbasis kontekstual. Tahap
pengembangan dilakukan pengembangan video pembelajaran berbasis kontekstual dan penilaian dari
para ahli. Tahap implementasi yaitu dilakukan uji coba produk kepada siswa di SMP Laboratorium
Undiksha. Adapun desain pengembangan ADDIE disajikan pada Gambar 1.

Analisis — Desain :) Pengembangan :) Impementasi :> Evaluasi

Gambar 1. Desain Pengembangan ADDIE (Muswita et al., 2018)

Produk video pembelajaran berbasis kontekstual direview oleh 3 ahli yaitu 1 ahli isi
pembelajaran, 1 ahli desain pembelajaran, dan 1 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba produk
berjumlah 12 orang yang meliputi 3 orang siswa untuk uji perorangan dan 9 orang siswa untuk uji
kelompok kecil. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu wawancara, observasi,
kuesioner, dan pencatatan dokumen. Metode wawancara dan observasi dilakukan untuk mengetahui
masalah dalam pembelajaran. Metode kuesioner digunakan untuk mengumpulkan penilaian dari para
ahli. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu lembar wawancara dan kuesioner.
Adapun Kisi-kisi kuesioner tersaji pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen

No Ahli Aspek Indikator
1 Media Pembelajaran Pembelajaran 1. Topik Pembelajaran
2. Kontekstual
3. Contoh
Tampilan 4. Visual
5. Kemenarikan
Durasi 6. Kesesuaian Durasi
2 Desain Pembelajaran Penyajian media 1. Fisik
2. Penggunaan Media (Klasikal & Mandiri)
Tampilan 3. Pengunaan Teks
4. Warna
5. Gambar/Ilustrasi
3 Isi Pembelajaran Pembelajaran 1. Kompetensi Dasar
2. Indikator
3. Tujuan Pembelajaran
Tampilan 4. Materi
5. Contoh
6. Kontekstual

(modifikasi dari Amin & Sundari, 2020; Batubara & Batubara, 2020)

Dalam menguji instrumen digunakan rumus gregory. Teknik yang digunakan dalam menganalisis
data penelitian yaitu analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis deskriptif kualitatif
digunakan mengolah data hasil uji coba ahli dan siswa yang berupa komentar yang diberikan. Teknik
analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data penilaian berupa angka yang diberikan ahli
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dan siswa. Dalam memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan acuan konversi tingkat
pencapaian skala 5 yang meliputi 90-100 (sangat baik dan tidak perlu direvisi), 75-89 (baik, sedikit
revisi), 65-79 (cukup, direvisi secukupnya), 55-64 (kurang, banyak hal direvisi), 0-54 (sangat kurang,
diulang membuat produk) (Tegeh dan Jampel, 2017).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan. Model yang digunakan dalam
mengembangkan video pembelajaran berbasis kontekstual yaitu ADDIE yang meliputi tahap analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap pertama yaitu analisis. Kegiatan yang
dilakukan pada tahapan analisis yaitu mengidentifikasi mata pelajaran, mengalisis kegiatan belajar, dan
mengamati fasilitas belajar siswa. Hasil analisis kegiatan belajar didapatkan bahwa dalam proses
pembelajaran yang terjadi di kelas beberapa siswa belum mampu belajar secara mandiri. Hal ini
disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran, sehingga membuat siswa menjadi cepat bosan dalam
belajar. Hasil analisis fasilitas belajar yaitu siswa dan sekolah memiliki fasilitas seperti lab computer,
internet, handphone yang dapat digunakan dalam belajar. Selain itu, siswa mampu mengoperasikan
komputer atau laptop dengan baik. Dengan demikian, pengembangan video pembelajaran dapat
digunakan oleh siswa sebagai media pembelajaran yang didukung dengan kemampuan siswa
mengoperasikan komputer dan laptop dengan baik. Tahap kedua yaitu perancangan. Kegiatan yang
dilakukan yaitu membuat garis besar isi media dan storyborad video pembelajaran. Langkah pertama
yang dilakukan dalam mengembangkan video pembelajaran yaitu membuat garis besar isi media dan
storyborad. Dibuatnya garis besar isi media dan storyboard bertujuan tujuan mengetahui alur kerja video
pembelajaran. Setelah itu, dilanjutkan dengan membuat naskah sebagai pedoman dan untuk
mempermudah dalam merancang video pembelajaran. Selanjutnya, menyusun instrumen penilaian video
pembelajaran dan rancangan pelaksaan pembelajaran. Adapun desain garis besar isi media video
disajikan pada Gambar 2.

( )
Pengertian efek rumah kaca |
Opening
Proses terjadinya pemanasan
global
Tujuan Pembelajaran ~ /
( )
1 Definisi peamanasan global
—
. J
P Global —
( 3
Penyebab terjadinya
—
pemanasan global
\ . S
r ™
D k lobal
ampak pemanasan global
\ . S
( A
U, langi d: k
paya menanggulangi dampa
pemanasan global
. S

Gambar 2. Desain Garis Besar Isi Media Video

Tahap ketiga yaitu pengembangan. Proses pengembangan produk video pembelajaran dilakukan
dengan cara mengumpulkan materi ajar. Bahan tersebut didapatkan dari buku ajar Ilmu Pengetahuan
Alam kelas VII dan sumber lain yang relevan dengan materi yang diangkat. Materi yang diangkat pada
penelitian ini yaitu efek rumah kaca dan penanggulangannya. Adapun kompetensi dasar dari materi
tersebut yaitu mengetaui perubahan iklim dan dampaknya bagi ekosistem. Semua sumber belajar yang
digunakan untuk mengembangkan video pembelajaran seperti teks, gambar, dan audio digabungkan
dengan menggunakan aplikasi camtasia. Setelah bahan materi pengembangan video pembelajaran
digabungkan dan menjadi bahan ajar yang utuh, maka dilanjutkan dengan pembuatan video pembelajaran
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yang dapat diakses melalui laptop maupun komputer. Adapun hasil pengembangan video pembelajaran
berbasis kontekstua, disajikan pada Gambar 3.

el = =4 “n

PENYEBAB TERJADINYA PEMANASAN GLOBAL

N

1. Emisi CO2 yang berasal dari pembakaran bahan bakar fosil sebagai
pembangkit tenaga listrik

Gambar 3. Video Pembelajaran Berbasis Kontekstual

Setelah video pembelajaran berbasis kontekstual dikembangkan selanjutnya media dinilai oleh
ahli materi pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran. Hasil penilaian yang
diberikan oleh ahli isi mata pelajaran, persentasi tingkat pencapaian video pembelajaran yaitu 80%,
sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik dan tidak perlu direvisi. Penilaian yang diberikan oleh ahli
desain pembelajaran, persentasi tingkat pencapaian video pembelajaran yaitu 91,11% sehingga
mendapatkan kualifikasi sangat baik dan tidak perlu direvisi. Penilaian yang diberikan oleh ahli media
pembelajaran, persentasi tingkat pencapaian video pembelajaran yaitu 91,42%, sehingga mendapatkan
kualifikasi sangat baik dan tidak perlu direvisi. Adapun komentar yang diberikan oleh para ahli untuk
menyempurnakan produk video yaitu opening program/ intro (sebelum muncul presenter) dibuat lebih
menarik, sehingga menarik minat siswa dan tampilan rumusan tujuan pembelajaran dibuat lebih menarik
dengan menambahkan unsur grafis. Adapun hasil revisi produk pengembangan video pembelajaran
berbasis kontekstual, disajikan pada Gambar 4.

Suhu
permukaan 1. Setelah menonton video pembelajaran, siswa dapat menjelaskan

Bumi

meningkat : s
menjadi 0,6 2. Siswa dapat menjelaskan proses terjadinya

dl eralteaiae pemanasan global dengan tepat.

pengertian efek rumah kaca dengan tepat.

3. Siswa dapat mendeskripsikan definisi
pemanasan global dengan tepat.
. " 4. Siswa dapat mendeskripsikan penyebab
Penmgkatan suhuini yahg terjadinya pemanasan global dengan tepat.
disebut sebagai 5. Siswa dapat mendeskripsikan dampak dari
Pemanasan Global pemanasan global bagi kehidupan di bumi dengan tepat.
6. Siswa dapat mendeskripsikan beberapa upaya menanggulangi
pemanasan global dengan tepat.

Gambar 4. Video Pembelajaran Berbasis Kontekstual Setelah Direvisi

Tahap keempat yaitu implementasi. Pada tahap ini dilakukan implementasi uji coba produk. Hasil
penilaian dari uji coba perorangan, persentase pencapaian hasil belajar pembelajaran video pembelajaran
berbasis kontekstual yaitu 97,5% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik dan tidak perlu direvisi.
Penilaian dari uji coba kelompok kecil terhadap video pembelajaran berbasis kontekstual mendapatkan
persentase 95,55% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik dan tidak perlu direvisi. Dapat
disimpulkan bahwa video pembelajaran berbasis kontekstual layak diterapkan dalam proses
pembelajaran dan tidak perlu direvisi.

Pembahasan

Video pembelajaran berbasis kontekstual mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak
digunakan yang disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, video pembelajaran berbasis kontekstual
layak diterapkan karena mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hal ini disebabkan oleh penggunaan model
ADDIE yang sistematis. Model ADDIE yang sistematis memudahkan dalam mengembangkan produk
pembelajaran (Cahyadi, 2019; Nababan, 2020). Selain itu, kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
akan memudahkan siswa dalam belajar. Kesesuaian materi yang disajikan dalam media pembelajaran
akan memudahkan siswa dalam belajar dan memahami materi tersebut (Muswita et al., 2018; Suryadi et
al, 2020). Video pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran juga dapat
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meningkatkan kualitas pembelajaran (Kamelia, 2019; Van Alten et al, 2020). Temuan penelitian
sebelumnya juga menyatakan bahwa kejelasan indikator dan tujuan pembelajaran akan meningkatkan
kualitas pembelajaran yang lebih baik (Bajrami & Ismaili, 2016; Sudiarta & Sandra, 2016). Kedua, video
pembelajaran berbasis kontekstual layak diterapkan karena tampilan video yang menarik. Kemenarikan
media pembelajaran juga menjadi factor terpenting yang harus diperhatikan (Hanif, 2020; Megawati &
Utami, 2020). Ketepatan penggunaan gambar pada video pembelajaran yang dikembangkan juga
diperhatikan. Hal-hal yang diperhatikan yaitu kesesuaian gambar dengan sajian materi. Kesesuaian
gambar dengan materi pembelajaran juga menyebabkan siswa mudah memahami informasi yang
disajikan (Kamelia, 2019; Van Alten et al.,, 2020). Selain itu, kesesuaian tata letak gambar dan kesesuaian
ukuran gambar pada video pembelajaran juga diperhatikan. Dengan adanya gambar yang sesuai dengan
materi yang disajikan dapat menimbulkan daya tarik minat siswa dalam belajar (Bajrami & Ismaili, 2016;
Sudiarta & Sandra, 2016). Penyajian gambar juga akan mempermudah siswa dalam maknai materi yang
bersifat abstrak. Efektivitas gambar juga ditentukan oleh fungsinya yang dihubungkan dengan tujuan atau
isi bahan ajar dalam buku teks (Resita & Ertikanto, 2018; Zhang et al.,, 2016). Artinya, suatu gambar akan
berfungsi secara efektif jika gambar itu sesuai dengan isi bahan ajar yang dimaksud dalam video
pembelajaran.

Ketiga, video pembelajaran berbasis kontekstual layak diterapkan karena mudah dipahami oleh
siswa. Hal ini disebabkan oleh ketepatan bahasa yang digunakan pada video pembelajaran. Ketepatan
bahasa yang digunakan pada video pembelajaran ini menyangkut jenis font yang dan ukuran font yang
digunakan serta tata letak dari font tersebut. Ketepatan jenis font yang digunakan juga akan memudahkan
siswa untuk membaca (Andel et al., 2020; Wulandari, 2020). Selain itu, penggunaan kalimat yang
digunakan dalam video pembelajaran menggunakan kalimat yang sederhana sehingga mudah dipahami
oleh siswa. Penggunaan kalimat yang sederhana pada video pembelajaran akan memudahkan siswa dalam
memahami materi yang disajikan (Satyawan, 2018; Sudiarta & Sandra, 2016). Hal ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa kesesuaian dan keterbacaan teks yang tepat akan dapat
diterima oleh indera penglihatan, sehingga pesan dapat tersampaikan dengan baik (Sudarma et al., 2015).
Video pembelajaran berbasis kontekstual akan membuat siswa lebih mudah memahami materi.
Pembelajaran ini akan memudahkan siswa dalam belajar. Pembelajaran konseptual juga mampu
menciptakan hubungan antara pengetahuan yang dimiliki oleh siswa dengan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari (Ulya et al., 2016; Zakiah, 2017). Pendekatan ini cocok untuk diterapkan pada mata
pelajaran IPA karena dapat membantu siswa dalam memecahkan masalah dan membuat siswa lebih aktif
dalam pembelajaran. Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media
pembelajaran video akan memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran (Amin & Sundari, 2020;
Andel et al,, 2020). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa pembelajaran dengan pendekatan
kontekstual akan meningkatkan semangat belajar siswa (Andriyani & Suniasih, 2021; Bakhri et al,, 2019).
Dari pembahasan tersebut menunjukkan video pembelajaran berbasis kontekstual akan memudahkan
siswa dalam belajar. Kelebihan video pembelajaran yang dikembangkan yaitu pesan-pesan pembelajaran
disajikan dalam bentuk teks, contoh nyata, audio, dan gambar. Selain itu, video pembelajaran dapat
diakses melalui handphone maupun laptop secara offline maupun online yang dapat mendukung
pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPA kelas VII. Keterbatasan penelitian yaitu penelitian ini
hanya sampai uji validitas video, tetapi masih layak untuk digunakan karena mendapatkan kualifikasi
sangat baik dari ahli. Implikasi penelitian ini yaitu video pembelajaran berbasis kontekstual dapat
digunakan guru dalam pembelajaran. Direkomendasikan kepada guru untuk mengunakan video
pembelajaran agar meningkatkan semangat belajar siswa.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh para ahli diketahui bahwa video pembelajaran
berbasis kontekstual yang dikembangkan mendapatkan kualifikasi sangat baik karena unsur audio, visual,
dan teks pada video yang jelas. Oleh karena itu, video pembelajaran berbasis kontekstual layak diterapkan
dalam proses pembelajaran. Video pembelajaran berbasis kontekstual ini dapat meningkatkan
kompetensi IPA pada siswa.
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