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A B S T R A K 

Pembelajaran selama kegiatan belajar dari rumah lebih berfokus pada 
pemberian tugas. Hal ini dikarenakan kurangnya kemampuan guru dalam 
memanfaatkan teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media 
video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan upaya 
pelestariannya. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang 
mengacu pada prosedur model ADDIE. Subjek uji coba penelitian yaitu 2 
orang ahli isi pelajaran, 2 orang ahli media pembelajaran, 2 orang ahli desain 
pembelajaran, 2 orang praktisi, 6 orang siswa untuk uji coba perorangan, dan 
12 orang siswa untuk uji coba kelompok kecil. Pengumpulan data penelitian ini 
menggunakan metode wawancara, dan kuesioner. Instrumen pengumpulan 
data yang digunakan adalah ratting scale. Teknik yang digunakan untuk 
menganalisis data yaitu teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data 
hasil validitas dihitung menggunakan rumus mean untuk mengetahui rata-ata 
skor validitas media. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, rata-
rata skor validitas video pembelajaran kontekstual dari segi ahli isi sebesar 3,8 
(sangat baik), dari segi ahli media sebesar 3,83 (sangat baik), dari segi desain 
sebesar 3,67 (sangat baik), dari segi praktisi sebesar 3,94 (sangat baik), skor 
yang diperoleh dari uji coba perorangan sebesar 3,95 (sangat baik), dan uji 
coba kelompok kecil sebesar 3,81 (sangat baik). Berdasarkan hasil analisis 
tersebut, video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan 
upaya pelestariannya dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran.  
 

A B S T R A C T 

Learning during learning from home activities is more focused on giving assignments. This is due to the lack 
of teachers’ ability to use technology. This study aims to create contextual learning video media on the topic 
of animal life cycles and conservation efforts. This research is a type of development research that refers to 
the ADDIE model procedure. The subjects of the research trial were 2 subject matter experts, 2 instructional 
media experts, 2 instructional design experts, 2 practitioners, 6 students for individual trials, and 12 students 
for small group trials. This research data collection using interview methods, and questionnaires. The data 
collection instrument used is a rating scale. The technique used to analyze the data is descriptive qualitative 
and quantitative analysis techniques. Data validity result were calculated using the mean formula to 
determine the average media validity score. Based on the results of the research that has been carried out, 
the average validity score of contextual learning videos from the content expert point of view is 3,8 (very 
good), from the media expert point of view of 3,83 (very good), in terms of design of 3,67 (very good), from 
the practitioner’s point of view of 3,94 (very good), the score obtained from the individual trial was 3,95 (very 
good), and the small group trial was 3,81 (very good). Based on the results of the analysis, contextual 
learning videos on the topic of animal life cycles and their conservation efforts are declared valid and suitable 
for use in the learning process.  

 
1. PENDAHULUAN 

 Pandemi Covid-19 telah mentransformasi tatanan kehidupan dan telah memberikan dampak yang 
sangat besar di segala bidang kehidupan (Abidah et al., 2020; Giatman et al., 2020; Lapitan et al., 2021). Salah 
satu bidang yang sangat merasakan dampak dari guncangan wabah pandemi Covid-19 ini adalah bidang 
pendidikan. Dibidang pendidikan, proses pembelajaran yang semula dilaksanakan secara tatap muka, kini harus 
dilaksanakan secara daring (dalam jaringan) (Baber, 2021; Dhawan, 2020; Shah et al., 2021). Pembelajaran yang 
dilaksanakan secara daring mengakibatkan sarana pembelajaran yang digunakan tidak bisa terhindar dari 
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teknologi, sehingga mau tidak mau semua elemen penting dalam dunia pendidikan harus mempersiapkan diri 
menggunakan fasilitas teknologi sebagai syarat utama dalam pembelajaran daring (Batubara, 2021; Mishra et al., 
2020). Guru merupakan figur sentral yang memiliki peran penting dalam penyelenggaraan pendidikan yang 
sangat diperlukan untuk mendorong keberhasilan peserta didik (Makovec, 2018; Sopian, 2016). Sehingga, dalam 
situasi pandemi ini guru dituntut memiliki kemampuan dalam memanfaatkan teknologi informasi untuk 
menunjang proses pembelajaran daring (Mastura & Santaria, 2020; Selvaraj et al., 2021). 

Namun kenyataannya, dalam pelaksanaan pembelajaran daring ini terdapat kendala-kendala terkait 
dengan kesiapan lembaga pendidik dalam melaksanakan pembelajaran daring (Damayanthi, 2020; Lapitan et al., 
2021). Kendala-kendala yang sering ditemui dalam peroses pembelajaran daring yaitu terbatasnya kemampuan 
guru dalam menggunakan teknologi baik dari kemampuan mengakses lebih jauh yang berkaitan dengan internet 
dan kemampuan mengoprasikan media pembelajaran secara online (Asmuni, 2020; Basar, 2021). Hal ini sesuai 
dengan hasil wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri 1 Tinggarsari dan SD Negeri 3 Tinggarsari yang 
mengatakan bahwa, karena kurangnya kemampuan dalam memanfaatkan teknologi sehingga dalam proses 
pembelajaran daring guru menyampaikan materi pelajaran hanya dengan pesan tertulis di grup belajar, serta 
proses pembelajaran lebih difokuskan pada pemberian tugas. Hal ini mengakibatkan siswa sulit memahami 
materi pelajaran, sehingga motivasi belajar siswa berkurang dan akhirnya berdampak terhadap hasil belajar 
siswa yang rendah. Selain itu, berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, didapatkan informasi bahwa 
terdapat materi pelajaran yang sulit dijelaskan dalam proses pembelajaran daring karena memiliki materi yang 
bersifat abstrak seperti materi yang ada pada muatan pelajaran IPA. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan 
materi yang tidak hanya berupa kumpulan pengetahuan tetapi juga merupakan suatu proses penemuan dan 
cenderung bersifat abstrak (Hidayah et al., 2018; Tias, 2017). Materi IPA yang bersifat abstrak jika hanya 
dijelaskan tanpa menunjukkan kejadian secara nyata, maka dapat menyebabkan siswa sulit memahami 
materinya (Ismiyanti, 2020). Salah satu materi IPA yang perlu dijelaskan secara konkret yaitu materi pada topik 
daur hidup hewan dan upaya pelestariannya yang ada di kelas IV semester genap. Hal ini sangat sulit untuk 
membawa sesuatu yang nyata kedalam proses pembelajaran daring, padahal belajar akan lebih bermakna 
apabila siswa “mengalami” bukan “menghafal” materi pelajaran (Baharuddin, 2020; Muamanah & Suyadi, 2020). 
Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu adanya solusi untuk membantu guru dalam menyampaikan materi 
pelajaran dengan lebih jelas dan menarik, sehingga siswa dapat memahami materi pelajaran dengan lebih jelas 
serta meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran daring. 

Adapun solusi yang diberikan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangkan 
media yang menarik dan memanfaatkan teknologi sehingga dapat membantu siswa memahami materi pelajaran. 
Salah satu media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 
adalah media video pembelajaran (Jampel & Puspita, 2017; Khairani et al., 2019). Video pembelajaran 
merupakan media yang menyajikan unsur audio dan visual untuk menyampaikan pesan-pesan pembelajaran 
(Potdevin et al., 2018; Yusup et al., 2016). Penggunaan video pembelajaran akan dapat meningkatkan ingatan 
siswa karena disajikan dengan audio dan visual, dapat dipelajari kapan dan dimana saja, mudah digunakan, 
dapat diputar berulang-ulang, memperjelas penyampaian pesan sehingga tidak bersifat verbalistis, serta dapat 
digunakan oleh kelompok besar maupun individu (Apriansyah et al., 2020; Fauzi et al., 2017; Pal & Patra, 2020). 
Video pembelajaran yang dapat mendukung siswa kelas IV belajar materi IPA yang bersifat abstrak yaitu video 
pembelajaran yang dikemas dengan pendekatan kontekstual. Pendekatan kontekstual merupakan suatu konsep 
belajar yang mengaitkan antara materi pelajaran dengan siatuasi kehidupan nyata, sehingga siswa tidak akan 
belajar dengan menghafal melainkan belajar dari pengalaman yang dimiliki (Fadillah et al., 2017; Nawas, 2018). 
Denggan demikian, pendekatan pembelajaran kontekstual yang dikemas dalam sebuah media video 
pembelajaran akan dapat membantu siswa kelas IV yang berada pada tahap oprasional konkret untuk 
memahami suatu konsep secara nyata serta membantu siswa mengaitkan konsep tersebut dengan 
pemanfaatannya dalam kehidupan sehari-hari sehingga dapat berdampak terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa, media video pembelajaran dapat 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran (Agustini & Ngarti, 2020; Hidayati et al., 2019). 
Kemudian, penggunaan videocribe sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa dalam 
belajar dan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik (Pamungkas et al., 2018; Susanti, 2019). Penggunaan 
video online yang beradaptasi dengan konteks dapat membantu siswa dengan mudah menemukan informasi 
penting dalam video yang diberikan (Seo et al., 2021). Media video dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Arif 
et al., 2019; Novita et al., 2019). Sehingga, berdasarkan hasil temuan penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa 
penggunaan media video efektif digunakan dalam proses pembelajaran serta memberikan dampak positif dalam 
proses pembelajaran. Namun, dari temuan penelitian tersebut belum adanya kajian secara mendalam terkait 
dengan media video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya untuk 
siswa kelas IV SD. Adapun kelebihan media video pembelajaran kontekstual yang dikembangkan dalam 
penelitian ini yaitu video dikemas secara menarik, materi disajikan secara kontekstual yaitu dengan pemberian 
ilustrasi nyata, dan bermuatan masalah kontekstual. Selain itu, media video pembelajaran kontekstual dalam 
penelitian ini juga memberikan ajakan-ajakan untuk menjaga tumbuhan dan hewan yang ada dilingkungan 
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sekitar, sehingga secara tidak langsung selain dapat memahami suatu konsep secara nyata, juga dapat 
menumbuhkan kesadaran akan pentingnya menjaga hewan dan lingkungan. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
menciptakan video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya untuk 
kelas IV SD. Diharapkan melalui media video pembelajaran kontekstual ini dapat membantu guru dan siswa 
dalam kegiatan pembelajaran baik daring maupun luring, sehingga proses pembelajaran tetap dapat 
dilaksanakan secara efektis di segala situasi. 
 

2. METODE  

 Penelitian pengembangan media video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan 
upaya pelestariannya untuk kelas IV SD menggunakan tahapan pengembangan model ADDIE. Model 
pengembngan ADDIE terdiri dari lima tahapan yaituu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Pemilihan model ini didasari pertimbangan bahwa model ini dikembangkan secara sistematis (Tegeh 
& Jampel, 2017). Adapun bagan tahapan model ADDIE disajikan pada Gambar 1. Namun karena situasi dan 
kondisi saat ini, serta terbatasnya sumber daya dan waktu sehingga penelitian pengembangan media video 
pembelajaran kontekstual ini hanya dapat dilaksanakan sampai tahap pengembangan (development). 

 

 

Gambar 1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE  (Sugihartini & Yudiana, 2018)  
 
Kegiatan yang dilakukan pada tahap analisis (analysis,)  yaitu melakukan analisis kebutuhan dengan 

cara observasi dan melakukan kegiatan wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri 1 Tinggarsari dan SD Negeri 
3 Tinggarsari, analisis karakteristik peserta didik dilakukan dengan menganalisis karakteristik siswa kelas IV SD 
yang dalam hal ini sebagai sasaran pengguna media yang akan dikembangkan, analisis kurikulum dilakukan 
dengan menganalisis KI, KD, indikator, dan tujuan pembelajaran pada materi muatan pelajaran IPA topik daur 
hidup hewan dan upaya pelestariannya, analisis media dilakukan dengan mencari informasi terkait dengan 
karakteristik dan kriteria media pembelajaran yang baik. Tahap perancangan (design) dilakukan dengan 
membuat rancangan media video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan upaya 
pelestariannya yang berupa rancangan naskah, storyboard, perekaman video green screen, dan mencari hal-hal 
yang diperlukan dalam proses editing. Tahap pengembangan (development) dilakukan dengan mengembangkan 
media video pembelajaran kontestual sesuai dengan rancangan yang sudah dibuat. Setelah dilaksanakan 
pengembangan media, selanjutnya dilakukan uji validitas produk oleh ahli isi mata pelajaran, media, desain, dan 
dua praktisi, serta delapan belas siswa yang digunakan untuk kegiatan uji coba perorangan dan uji coba 
kelompok kecil. Setelah melakukan uji validitas produk selanjutnya hasil review tersebut dianalisis dan 
dilakukan perbaikan terhadap media video pembelajaran kotekstual yang dikembangkan sesuai dengan review 
dari para ahli, praktisi, dan siswa. 

Subjek penelitian pengembangan ini yaitu dua ahli isi mata pelajaran, dua ahli media pembelajaran, dua 
ahli desain pembelajaran, dua praktisi, serta delapan belas siswa yang digunakan untuk kegiatan uji coba 
perorangan dan uji coba kelompok kecil. Sedangkan objek penelitian pengembangan ini yaitu valididtas media 
video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya. Jenis data yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Metode pengumpulan data yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu menggunakan metode observasi, wawancara, dan kuesioner/angket. Pada penelitian 
ini kuesioner yang dibuat akan digunakan untuk mengumpulkan data hasil review uji validitas produk. Pada 
penelitian ini, instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah ratting scale. Ratting scale merupakan 
penilaian yang didasarkan pada suatu skala tertentu dari skala rendah sampai tinggi misalnya: positif-negatif, 
besar-kecil. Skala penilaian ratting scale yang digunakan pada penelitian ini menggunakan skala 1-4. Adapun 
kisi-kisi instrument validasi media video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan upaya 
pelestariannya terdapat pada tabel 1, 2, 3, dan 4. 
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Mata Pelajaran 

No. Aspek Indikator No Butir 
1. Kebenaran struktur 

materi 
a. Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar. 1 
b. Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan indikator. 2 
c. Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 3 
d. Tujuan pembelajaran sudah menggunakan formatABCD 

(Audience, Behavior, Condition, Degree). 
4 

2. Keakuratan materi di 
dalamnya 

a. Materi yang disampaikan sudah benar. 5 
b. Materi yang disampaikan sudah akurat. 6 
c. Materi disajikan berdasarkan fakta yang ada. 7 
d. Kebaruan (kemuktahiran) materi yang disajikan. 8 

3. Kebenaran penyajian 
tata bahasa 

a. Tata bahasa yang digunakan sudah sesuai. 9 
b. Penulisan ejaan pada materi sudah tepat. 10 

4. Ketepatan penyajian 
tanda baca 

a. Penggunaan tanda baca pada materi yang disajikan sudah 
tepat. 

11 

5. Kesesuaian tingkat 
kesulitan materi dengan 
pengguna 

a. Tingkat keluasan materi sesuai dengan karakteristik siswa. 12 
b. Materi awal mampu berkaitan dengan pengetahuan awal 

siswa. 
13 

c. Kedalaman materi yang disajikan. 14 
d. Ilustrasi (contoh) dalam media pembelajaran mampu 

memperjelas materi yang disampaikan. 
15 

Jumlah 15 
                   Sumber: (Alessi & Trollip, 2001) 

 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran  

No. Aspek Indikator No Butir 
1. Kualitas visual a. Gambar yang ditampilkan jelas. 1 

b. Animasi yang ditampilkan menarik. 2 
c. Teks yang ditampilkan dapat terbaca dengan baik. 3 
d. Resolusi video jelas. 4 

2. Kualitas audio a. Suara narator jelas. 5 
b. Backsound yang digunakan sudah sesuai dengan suasana 

dan tampilan gambar. 
6 

c. Sound effect yang digunakan sudah sesuai dengan suasana 
dan tampilan gambar. 

7 

3. Kesesuaian sajian video a. Pengambilan sudut pandang pada video sudah tepat. 8 
b. Kesesuaian antara aspek visual dengan aspek audio. 9 
c. Pengaturan durasi video sesuai dengan sasaran. 10 

4. Kreatif dalam 
penuangan ide 

a. Kemenarikan kreativitas dalam penyajian pesan. 11 
b. Fleksibilitas dalam aspek penyediaan waktu, tempat, 

pengajar dan bahan ajar. 
12 

Jumlah 12 
              Sumber: (Supriatna & Mulyadi, 2009) 

 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No. Aspek Indikator No Butir 
1. Ketepatan  a. Media menyajikan informasi mengenai kompetensi belajar. 1 

b. Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik siswa. 2 
c. Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik materi. 3 

2. Kejelasan metode 
 
 
 

a. Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa. 4 
b. Materi yang ada dalam video diuraikan secara efektif. 5 
c. Materi yang disajikan dalam video dikemas secara runtut. 6 
d. Media menyediakan evaluasi untuk mengukur pemahaman 

siswa terhadap materi pelajaran. 
7 

e. Materi pada media didasarkan pada situasi kehidupan nyata 
siswa. 

8 

f. Proses pembelajaran pada media dapat memberikan 
pengalaman bermakna. 

9 
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No. Aspek Indikator No Butir 
g. Proses pembelajaran pada media video diawali dengan 

pemberian pertanyaan (questioning). 
10 

h. Proses pembelajaran pada media video menyajikan refleksi 
bagi siswa. 

11 

3. Minat/perhatian a. Video dapat memotivasi dan meningkatkan perhatian siswa 
terhadap pembelajaran. 

12 

b. Memudahkan pemahaman siswa terhadap materi. 13 
4. Desain pesan c. Warna gambar nyaman dipandang. 14 

d. Ilustrasi dengan materi yang dijelaskan sudah tepat. 15 
Jumlah 15 

Sumber: Walker dan Hess dalam (Arsyad, 2011) 
 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Uji Coba Kelompok Kecil 

No. Aspek Indikator No Butir 
1. Menarik minat siswa a. Tampilan video pembelajaran menarik. 1 

b. Gambar yang ditampilkan menarik. 2 
c. Warna yang ditampilkan dalam media video menarik. 3 

2. Penyajian materi a. Materi yang disajikan dalam video pembelajaran mudah 
dipahmi. 

4 

b. Contoh yang diberikan dalam materi mudah dipahami. 5 
c. Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 6 
d. Huruf dapat terbaca dengan jelas. 7 
e. Materi pada media didasarkan pada situasi kehidupan nyata. 8 

3. Perhatian dan motivasi a. Video pemelajaran mampu meningkatkan perhatian. 9 
b. Video pembelajaran mampu memotivasi belajar. 10 

4. Kejelasan suara a. Suara narator jelas. 11 
b. Musik latar yang digunakan dapat memberikan semangat 

dalam belajar. 
12 

Jumlah  12 
 

Kisi-kisi instrumen selanjutnya dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk mendapatkan 
masukan. Setelah melaksanakan konsultasi dilanjutkan dengan menyusun instrument, kemudian dilakukan uji 
ahli (judges). Hasil penilaian uji ahli (judges) dihitung dengan menggunakan rumus Gregory untuk mengethaui 
koefesien validitas isi. Validitas isi instrumen validasi media video pembelajaran kontestual pada topik daur 
hidup hewan dan upaya pelestariannya yaitu sebesar 1,00 atau berada pada rentang 0,80-1,00 dengan kriteria 
validitas sangat tinggi. Selain itu, uji reliabilitas juga dilakukan untuk mengetahui keajegam instrumen yang 
sudah dibuat. Rumus yang digunakan untuk uji reliabilitas yaitu Percentage of Agreement. Reliabilitas instrumen 
validasi media video pembelajaran kontestual pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya yaitu 
sebesar 1,00 dengan kriteria reliabilitas instrumen sangat tinggi. Metode dan teknik analisis data yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu metode analisis deskriptif kualitatif dan metode analisis deskriptif 
kuantitatif. Data yang diolah menggunakan metode analisis deskriptif kualitatif adalah data berupa saran, 
masukan, tanggapan dan kritik dari hasil review para ahli. Kemudian, metode analisis deskriptif kuantitatif 
digunakan untuk untuk memeroleh rata-rata skor dari masing-masing ahli melalui lembar penilaian. Skor yang 
diperoleh kemudian dihitung rata-ratanya untuk mengetahui validitas media yang dikembangkan dengan 
menggunakan rumus mean.  Rata-rata skor yang diperoleh selanjutnya dikonversikan ke dalam pedoman 
konversi skala 5 untuk mendapatkan hasil validitas media. Adapun pedoman konversi skala 5 disajikan pada 
Tabel 5. 
 
Tabel 5. Pedoman konversi skala 5 

Rentang Skor Klasifikasi/Predikat 

3,25 < x < 4,00 Sangat Baik 

2,75 < x < 3,25 Baik 

2,25 < x < 2,75 Cukup 

1,75 < x < 2,25 Tidak Baik 

1,00 < x < 1,75 Sangat Tidak Baik 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan model ADDIE. Adapun prosedur tersebut 

disajikan sebagai berikut. Tahap pertama yaitu tahap analisis (analysis). Pada tahap analisis terdapat empat hal 
yang dilakukan yaitu analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa, analisis kurikulum dan analisis media. 
Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan observasi dan wawancara di SD Negeri 1 Tinggarsari 
dan SD Negeri 3 Tinggarsari. Berdasarkan kegiatan wawancara yang telah dilakukan, diperoleh informasi bahwa 
karena kurangnya pemahaman dan pemanfaatan teknologi, sehingga dalam proses pembelajaran daring guru 
menjelaskan materi pelajaran dengan pesan tertulis di group belajar, serta proses pembelajaran daring lebih 
berfokus pada pemberian tugas. Selain itu, diperoleh juga informasi bahwa terdapat materi pelajaran yang sulit 
dijelaskan dalam proses pembelajaran daring karena memiliki materi yang luas dan bersifat abstrak seperti pada 
materi muatan pelajaran IPA. Jika dilihat dari permasalahan tersebut, maka dibutuhkan sebuah inovasi cara 
mengajar guru dalam mengajar yakni dengan memberikan media yang inovatif untuk memudahkan guru dalam 
menyampaikan materi pelajaran seperti media video pembelajaran kontekstual. Kemudian, pada tahap analisis 
karakteristik siswa didapatkan hasil bahwa siswa yang berada di usia sekolah dasar yaitu 7-11 tahun berada di 
masa operasional konkret, sehingga untuk memahami suatu konsep pembelajaran siswa membutuhkan benda-
benda yang dapat menjelaskan pembelajaran serta penjelasan materi yang dikaitkan dengan situasi nyata yang 
tidak asing baginya. Analisis kurikulum dilakukan dengan menganalisis KI, KD, indikator, dan tujuan 
pembelajaran materi muatan pelajaran IPA topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya yang ada di buku 
Tema 6 Cita-citaku. Adapun hasil dari analisis kurikulum disajikan pada Tabel 6. 
 
Tabel 6. Kompetensi Dasar (KD), Indiktor, dan Tujuan Pembelajaran IPA Topik Daur Hidup Hewan dan Upaya 

Pelestariannya 

Kompetensi Dasar Indikator  Tujuan Pembelajaran 
3.2 Membandingkan siklus 

hidup beberapa jenis 
makhluk hidup serta 
mengaitkan dengan 
upaya pelestariannya 

3.2.1 Membandingkan daur 
hidup beberapa jenis 
hewan 

3.2.2 Menentukan upaya 
pelestarian terhadap 
makhluk hidup 

1) Dengan menyimak video pembelajaran 
siswa mampu membandingkan daur 
hidup beberapa jenis hewan dengan 
benar 

2) Dengan menyimak video pembelajaran 
siswa mampu menentukan upaya 
pelestarian terhadap makhuk hidup 
dengan tepat 

 
Selanjutnya, analisis media untuk mengembangkan media video pembelajaran kontekstual pada topik 

daur hidup hewan dan upaya pelestariannya untuk kelas IV SD memenuhi beberapa kriteria yang terdiri dari 
aspek struktur materi, keakuratan materi, penyajian tata bahasa, penyajian tanda baca, tingkat kesulitan materi 
dengan pengguna, aspek visual, aspek audio, sajian video, penuangan ide, ketepatan, kejelasan metode, 
minat/perhatian, dan desain pesan. Tahap kedua yaitu tahap perancangan (design). Media yang dirancang dalam 
penelitian ini adalah media video pembelajaran kontekstual. Materi yang dimuat dalam video ini yaitu materi 
muatan IPA topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya kelas IV SD. Proses pembuatan media video 
pembelajaran ini dibantu dengan menggunakan aplikasi Kine Master sebagai aplikasi utama, dan Microsoft Office 
Power Point sebagai aplikasi pendukung. Durasi video pembelajaran ini yaitu 12-15 menit dengan rasio 16:9 dan 
resolusi gambar sebesar 1080p. Selain itu, video pembelajaran yang dibuat juga ditambahkan dengan backsound 
dan sound effect agar suasana pembelajaran lebih bersemangat, serta penggunaan baground ketika talent 
menyajikan materi agar pembelajaran menjadi lebih menarik. Konsep desain/media video pembelajaran 
tersebut disajikan dalam bentuk naskah dan storyboard. Rancangan naskah berisikan narasi di setiap adegan 
yang ditampilkan. Sedangkan storyboard video pembelajaran yang dibuat merupakan rancangan skenario media 
video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya untuk kelas IV Sekolah 
Dasar. Storyboard yang telah dibuat terdiri dari isi video, sketsa tiap scene, dan keterangan. Rancangan 
storyboard tersaji dalam Tabel 7. 

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (development). Pada tahap ini dilakukan dengan membuat 
produk awal yaitu media video pembelajaran sesuai dengan naskah dan storyboard yang telah dirancang. Bagian 
pembuka video menampilkan salam pembuka, identitas pengembang, judul materi serta menampilkan 
kompetensi belajar, kemudian dilanjutkan dengan ucapan salam dari narator, pengenalan materi yang akan 
dipelajari, dan pemberian apersepsi untuk menggali pengetahuan awal siswa. Pada bagian isi terdapat 
penjelasan materi daur hidup hewan dan upaya pelestariannya yang disjikan secara kontekstual seperti 
menampilkan gambar nyata tentang daur hidup hewan dan memberikan pertanyaan yang bermuatan masalah 
kontekstual. Bagian penutup pembelajaran terdapat kesimpulan materi, pemberian tindak lanjut untuk siswa 
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untuk mengetahui daya serap siswa setelah mempelajari materi, serta salam penutup. Tampilan bagian 
pembuka, isi dan penutup video pembelajaran kontekstual tersaji dalam Tabel 8. 
 

 
Tabel 7. Storyboard Media Video Pembelajaran Kontekstual 

No. Isi Sketsa Scene Keterangan 
 Menyapa siswa 

 

Jenis shot: medium 
Alat bantu: green screen, tripod, 
microphone, dan kamera 
handphone 

 
 
Tabel 8. Produk Awal Medi Video Pembelajaran Kontekstual 

Gambar Pembuka Video Gambar Bagian Isi Materi 
Pembelajaran 

Gambar Penutup Pembelajaran 
 

   
 
Setalah dilakukan pengembangan media video pembelajaran, selanjutnya dilakukan uji validitas produk 

untuk mengetahui validitas dari media yang dikembangkan. Uji validitas media video pembelajaran ini 
dilaksanakan dengan memberikan instrument penilaian kepada dua ahli isi mata pelajaran, serta dua orang 
media dan desain pemelajaran, dua orang praktisi, dan delapan belas orang siswa yang digunakan sebagai uji 
coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Data hasil uji validitas produk kemudian dianalisis dengan 
menghitung rata-rata skor yang diperoleh dari instrument penilaian para ahli, praktisi, dan siswa. Skor rata-rata  
yang diperoleh kemudian dikonversikan ke dalam pedoman konversi skala lima untuk mengetahui kualitas 
media yang dikembangkan. Hasil uji validitas media video pembelajaran kontestual pada topik daur hidup 
hewan dan upaya pelestariannya tersaji dalam Tabel 9. 
 
Tabel 9. Hasil Analisis Uji Validitas Media Video Pembelajaran Konteksrual 

No. Subjek Uji Coba Hasil Validasi Kualifikasi 
1. Uji Ahli Isi Mata Pelajaran 3,8 Sangat Baik 
2. Uji Ahli Media Pembelajaran 3,83 Sangat Baik 
3. Uji Ahli Desain Pembelajaran 3,67 Sangat Baik 
3. Uji Praktisi 3,94 Sangat Baik 
4. Uji Coba Perorangan 3,95 Sangat Baik 
5. Uji Coba Kelompok Kecil 3,81 Sangat Baik 

 
Berdasarkan data Tabel 8, dapat diketahui bahwa rata-rata skor yang diperoleh dari ahli isi mata 

pelajaran yaitu 3,8 dengan kualifikasi sangat baik, rata-rata skor yang diperoleh dari ahli media pembelajaran 
yaitu 3,83 dengan kualifikasi sangat baik, rata-rata skor yang diperoleh dari ahli desain pembelajaran yaitu 3,67 
dengan kualifikasi sangat baik, rata-rata skor dari praktisi yaitu 3,94 dengan kualifikasi sangat baik,  selanjutnya 
hasil uji coba perorangan memperoleh rata-rata skor sebesar 3,95 dengan kualifikasi sangat baik, dan hasil uji 
coba kelompok kecil memperoleh rata-rata skor sebesar 3,81 dengan kualifikasi sangat baik. Sehingga, secara 
keseluruhan validitas media video pembelajaran pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya berada 

pada rentang 3,25 < x < 4,00 dengan kualifikasi sangat baik. Saat melaksankan uji validitas produk didapatkan 

juga review dari para ahli isi mata pelajaran, media, dan desain berupa masukan dan komentar guna 
kesempurnaan produk. Adapun saran, masukan dan komentar yang diperoleh guna memperbaiki produk 
disajikan pada Tabel 10. 
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Tabel 10. Saran dan Komentar Uji Validitas Produk 

No. Masukan, Saran, dan Komentar 
1. Indikator kedua diubah menjadi “menentukan”. 
2. Judul memakai huruf capital 
3. Beberapa materi seperti manfaat hewan dan tumbuhan, upaya pelestariannya perlu ditambahkan 

gambar ilustrasi agar menarik dan mudah dipahami oleh anak. 
4. Perlu memberikan penekanan dalam bentuk perbedaan warna pada konsep-konsep yang dianggap 

penting 
5. Penayangan tujuan dan evalusia durasinya diperlama lagi sedikit 
6. Perlu adanya rangkuman materi. 

 
Berdasarkan uji validitas produk yang telah dilakukan, didapatkan hasil bahwa media video 

pembelajaran kontektsua pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya untuk kelas IV SD baik dari 

segi isi, media dan desain pembelajaran memperoleh rata-rata skor yang berada pada rentang 3,25 < x < 4,00 

dengan kualifikasi sangat baik, sehingga dapat diketahui bahwa media video pembelajaran kontektsua pada 
topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya untuk kelas IV SD dinyatakan valid dan layak digunakan 
dalam proses pembelajaran. Media video pembelajaran kontektsua pada topik daur hidup hewan dan upaya 
pelestariannya ini dikatakan valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran karena terdapat aspek-aspek 
yang mendukung. Dari segi isi, media video pembelajaran kontekstual struktur materi yang disajikan sudah 
sesuai dengan kompetensi belajar, materi yang disajikan akurat dan berdasarkan fakta yang ada, tata bahasa 
yang digunakan sesuai dengan sasaran, serta tingkat kesulitan materi sesuai dengan sasaran. Selanjutnya dari 
segi media, terdapat aspek-aspek yang mendukung yaitu apek visual yang terdiri dari gambar yang ditampilkan 
dalam media video pembelajaran kontekstual sangat jelas dan sesuai. Penggunaan gambar yang tepat dan sesuai 
akan dapat mengkonkritkan materi yang bersifat abstrak, mendekatkan dengan objek yang sebenarnya, serta 
memperjelas suatu masalah (Armansyah et al., 2019; Sari & Putri, 2018). Animasi yang ditampilkan dalam media 
video pembelajaran kontektual juga sangat menarik. Kemenarikan animasi yang ditampilkan dalam media video 
dapat membangkitkan motivasi belajar siswa (Arif et al., 2019; Rosmiati, 2019). Teks yang ditampilkan dalam 
media video pembelajaran kontekstual dapat terbaca dengan baik oleh siswa serta media video pembelajaran 
kontekstual memiliki resolusi yang bagus. Dengan menggunakan resolusi yang bagus, maka ilustrasi yang ada 
dalam video pembelajaran akan dapat terlihat dengan jelas (Riyana, 2007). Aspek audio yang ditampilkan 
seperti suara narator, sound effect, dan backsound dalam media video pembelajaran jelas dan sesuai. Penggunaan 
musik dan efek suara merupakan bagian penting dari video karena akan membuat video menjadi lebih menarik, 
dramatis, dan memberikan kesan yang lebih nyata jika suaranya mendukung dan sesuai (Limbong et al., 2020; 
Sulihin et al., 2020).  Selain itu, penyajian pesan dalam video pembelajaran kontekstual sangat kreatif dan 
menarik. Media pembelajaran yang menarik akan mampu mengatasi rasa bosan, menumbuhkan sikap positif 
siswa terhadap materi dan proses pembelajaran, serta dapat meningkatkan kualitas belajar siswa. (Budiono, 
2018; Winarto et al., 2020). Kemudian, dari segi desain media video pembelajaran kontestual dalam penelitian 
ini sudah sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV dan karakteristik materi yang disajikan. Bahasa yang 
digunakan dalam media video pembelajaran kontekstual juga mudah dipahami siswa. Penggunaan bahasa yang 
sederhana akan memudahkan siswa memahami materi pelajaran, serta  penggunaan bahasa yang tepat dapat 
berpengaruh terhadap pemahaman siswa terhadap suatu konsep dan akan berdampak pada ketertarikan siswa 
dalam menyimak video pembelajaran (Bigelow et al., 2021; Jundu et al., 2020). Media video pembelajaran 
kontekstual ini juga mampu membantu siswa memahami materi pelajaran karena penggunaan video dalam 
proses pembelajaran melibatkan lebih dari satu panca indra serta mampu mengkonkritkan materi yang bersifat 
abstrak, sehingga materi akan lebih mudah diserap dan dipahami oleh siswa (Busyaeri et al., 2016; Hidayati et 
al., 2019). 

Hal ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media video 
pembelajaran kontekstual dapat membantu siswa memahami konsep IPA dasar dan meningkatkan hasil belajar 
siswa. (Jundu et al., 2020; Nanda et al., 2017). Media video layak digunakan sebagai media pembelajaran dan 
efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi daur hidup hewan (Elsani et al., 2019; Riani & 
Sulistiowati, 2018). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa penggunaan media video mampu 
memberikan gambaran nyata bagi peserta didik dalam memahami masalah yang akan mereka pecahkan (Palupi, 
2020). Video game dapat memberikan efek positif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar (Sun 
& Gao, 2016). Penggunaaan video pembelajaran dapat mempengaruhi pola tingkah laku siswa dalam 
pembelajaran online (Yoon et al., 2021). Video pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi pelajaran serta memotivasi siswa dalam belajar (Andriyani & Suniasih, 2021; Nurdin et al., 2019). 
Kelebihan media video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan ini yaitu disajikan secara 
menarik, materi dikaitkan dengan kehidupan nyata siswa sehingga membantu siswa memahami materi 
pelajaran, serta disajikan dengan bermuatan masalah kontekstual. Selain itu, media video pembelajaran dalam 
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penelitian ini juga memberikan ajakan-ajakan untuk menjaga tumbuhan dan hewan yang ada dilingkungan 
sekitar, sehingga secara tidak langsung dengan menyimak media video pembelajaran ini selain dapat memahami 
suatu konsep secara nyata, juga dapat menumbuhkan kesadaran akan pentingnya menjaga hewan dan 
lingkungan. Kontribusi penelitian pengembangan ini yaitu memberikan inovasi cara mengajar guru dalam 
mengajar yakni dengan memberikan media pembelajaran yang inovatif dan dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran luring maupun daring, sehingga guru tidak lagi menggunakan metode konvensional dalam 
mengajar. Implikasi penelitian ini yaitu media video pembelajaran kontekstual dapat digunakan untuk 
membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih jelas dan menarik, serta dapat membantu siswa 
dalam memahami materi pelajaran secara nyata. Keterbatasan penelitian ini yaitu karena adanya pandemi 
Covid-19 tahap implementasi dan evaluasi tidak dapat dilakukan, serta pengembangan media ini hanya 
dilakukan sampai validitas produk. Oleh karena itu, disarankan kepada peneliti lain agar melakukan penelitian 
lanjutan untuk mengetahui keefektivan video pembelajaran dilapangan, serta direkomendasikan kepada 
pendidik agar menggunakan video pembelajaran kontekstual sebagai media pembelajaran untuk membantu 
siswa memahami materi pelajaran di masa pandemic. 

 

4. SIMPULAN 

Media video pembelajaran kontekstual pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya untuk 
kelas IV SD dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Media video pembelajaran 
kontekstual ini dapat digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi khususnya pada topik daur 
hidup hewan dan upaya pelestariannya secara jelas dan menarik, serta membantu siswa memahami materi 
pelajaran khususnya pada topik daur hidup hewan dan upaya pelestariannya secara nyata. 
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