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A B S T R A K 

Kegiatan pembelajaran di kelas hanya mengandalkan media 
konvensional yaitu papan tulis dan buku pelajaran. Selain itu metode 
yang digunakan guru sebatas ceramah dan tanya jawab sehingga 
siswa cenderung merasa bosan dan kurang tertarik mengikuti 
pelajaran. Hal tersebut tentu akan mempengaruhi hasil belajar siswa 
sehingga perlu adanya pembelajaran inovatif, fleksibel, dan efektif 
yang dapat merangsang siswa dalam belajar. Penelitian ini bertujuan 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui pengembangan konten 
digital berbasis pendekatan saintifik. Jenis penelitian ini yaitu 
pengembangan dengan menggunakan model ADDIE. Subjek 
penelitian  terdiri dari 1 ahli mata pelajaran, 1 ahli desain, dan 1 ahli 
media serta 9 siswa untuk uji coba produk. Pengumpulan data dalam 
penelitian ini dilakukan menggunakan metode observasi, wawancara 
dan kuesioner, dengan instrument penelitian berupa lembar observasi, 
lembar wawancara dan lembar kuesioner. Data yang terkumpul 
dianalisis dengan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa konten digital yang dikembangkan dinyatakan 
valid dengan masing-masing penilaian: (a) Hasil review ahli isi 
(96,00%), (b) Hasil review ahli desain (94,54%), (c) Hasil review ahli 
media (93,84%), (d) Hasil uji coba perorangan (87,03%), dan hasil uji 
coba kelompok kecil (90,55%). Berdasarkan hal tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan konten digital berbasis pendekatan 
saintifik dapat meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV. 

 
A B S T R A K 

Classroom learning activities only rely on conventional media, namely blackboards and textbooks. In 
addition, the method used by the teacher is limited to lectures and questions and answers so that 
students tend to feel bored and less interested in following the lesson. This will certainly affect student 
learning outcomes so that there is a need for innovative, flexible, and effective learning that can 
stimulate students in learning. This study aims to improve student learning outcomes through the 
development of digital content based on a scientific approach. This type of research is development 
using the ADDIE model. The research subjects consisted of 1 subject expert, 1 design expert, and 1 
media expert and 9 students for product trials. Data collection in this study was carried out using 
observation, interview and questionnaire methods, with research instruments in the form of 
observation sheets, interview sheets and questionnaire sheets. The collected data were analyzed by 
quantitative descriptive analysis. The results of the study show that the digital content developed is 
declared valid with each assessment: (a) The results of the content expert's review (96.00%), (b) The 
results of the design expert's review (94.54%), (c) The results of the expert's review media (93.84%), 
(d) individual test results (87.03%), and small group trial results (90.55%). Based on this, it can be 
concluded that the use of digital content based on a scientific approach can improve science learning 
outcomes for class IV.  

 
 

1. PENDAHULUAN 

 Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memberi dampak pada berbagai aspek kehidupan 
manusia diantaranya adalah bidang pendidikan. Pendidikan di Indonesia saat ini menggunakan kurikulum 
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yang terintegrasi dengan teknologi informasi dan komunikasi dimana para guru dituntut untuk bisa 
mengembangkan keterampilan pemanfaatan teknologi dalam membuat media pembelajaran yang 
representatif sebagai media penunjang dalam proses pembelajaran (Budiyono, 2020; Widiyono & Millati, 
2021). Perkembangan pengetahuan dan teknologi dapat mendorong guru untuk menghasilkan 
pembelajaran berbasis teknologi guna meningkatkan mutu pendidikan lebih baik (Mulyani & Haliza, 
2021; Muyaroah & Fajartia, 2017). Guru diharapkan  mampu menerapkan model, metode dan media yang 
tepat dalam proses pembelajaran sehingga akan selaras dengan tujuan kurikulum 2013 yaitu 
menghasilkan manusia yang kreatif, kritis dan inovatif. Untuk melengkapi komponen belajar dan 
pembelajaran, sudah seharusnya guru memanfaatkan media atau alat bantu yang mampu merangsang 
pembelajaran secara efektif dan efisien serta melibatkan siswa untuk aktif dan kreatif dalam memecahkan 
sebuah masalah pembelajaran di kelas. 

Namun, kegiatan pembelajaran yang berlangsung seringkali tidak selaras dengan apa yang 
diharapkan. Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara di salah satu sekolah yaitu MI Ta’ariful 
Fuad Celukan bawang ditemukan permasalahan bahwa guru hanya mengandalkan papan tulis dan buku-
buku pada kegiatan pembelajaran. Guru belum menggunakan media pendukung seperti gambar, audio, 
dan video. Hal tersebut membuat siswa merasa kurang tertarik dan cenderung bosan dalam belajar. Selain 
itu metode yang digunakan sebatas ceramah dan tanya jawab. Oleh karena itu, proses pembelajaran yang 
dilakukan masih berpusat pada guru sehingga peran aktif siswa tergolong kurang dan materi yang 
disampaikan tidak dapat diterima secara utuh oleh siswa. Terlebih lagi saat pembelajaran daring di masa 
pandemi Covid19, keaktifan belajar siswa cukup menurun jika dibandingkan dengan pembelajaran tatap 
muka. Hal tersebut karena guru hanya dapat memberikan materi pelajaran dalam bentuk LKS, sebagian 
dari siswa cenderung malas membaca dan terbiasa belajar dengan metode ceramah yang disampaikan 
oleh gurunya. Permasalahan yang ada harus ditindaklanjuti agar tidak berimbas terhadap hasil belajar 
siswa yang kurang maksimal. 

Adapun upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan 
memanfaatkan penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, sehingga dapat merangsang minat, pikiran dan perasaan 
belajar siswa (Darmaji et al., 2019; Lawrence & Tar, 2018). Penggunaan media yang tepat dalam 
pembelajaran mampu menstimulasi daya pikir peserta didik untuk mencari tahu secara mandiri materi 
yang dipelajari sehingga belajar menjadi berkesan dan menyenangkan (Chrisyarani, 2018; Nasution et al., 
2019). Salah satu media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi di bidang pendidikan 
adalah media pembelajaran berupa konten digital. Konten digital merupakan konten dari beragam format 
mulai dari teks, gambar, video, audio atau kombinasi yang diubah dalam bentuk digital, sehingga konten 
yang diciptakan dapat dibaca dan mudah dibagi melalui platform media digital seperti laptop, tablet 
bahkan smartphone (Pamungkas & Hapsari, 2019; Rahmawan et al., 2019). Salah satu bentuk konten 
digital yakni berupa video pembelajaran. Media video pembelajaran dapat membantu pendidik dalam 
mengajarkan konsep dari materi dan menjelaskan hal abstrak menjadi konkret karena menyajikan 
informasi dalam bentuk teks, gambar dan suara (Nurdin et al., 2019; Pangestu et al., 2019).  

Media video pembelajaran efektif digunakan meningkatkan motivasi belajar siswa melalui visual 
dan audio (Rahman et al., 2019; Syafi’i et al., 2020). Selain itu penyajian video dapat memudahkan siswa 
dalam memahami materi karena dirangkum dengan cara yang lebih pendek dan lebih tepat, disertai 
dengan gambar dan suara yang menarik sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa (Coles, 2019; 
Musthofa & Murdani, 2018). Keunggulan lainnya yaitu video pembelajaran membuat pesan yang 
tersampaikan mudah diingat, dapat melatih imajinasi siswa, dan menumbuhkan minat serta motivasi 
siswa dalam belajar (Andriyani & Suniasih, 2021; Tafonao, 2018). Penggunaan konten digital berupa video 
pembelajaran juga harus didukung oleh model ataupun pendekatan pembelajaran yang tepat. Salah satu 
pendekatan yang dapat mendukung penggunaan konten digital adalah pendekatan saintifik. Pendekatan 
saintifik merupakan proses pembelajaran yang dirancang agar peserta didik secara aktif membangun 
konsep, hukum atau prinsip melalui tahap pengamatan untuk mengidentifikasi masalah, merumuskan 
masalah, merumuskan hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis data, menarik 
kesimpulan dan mengomunikasikan konsep yang ditemukan (Anike & Ardi, 2021; Munirah et al., 2022; 
Rhosalia, 2017). Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan saintifik akan dapat membantu peserta 
didik untuk merekonstruksi pengetahuannya sendiri melalui proses berpikir dan menemukan berbagai 
konsep ilmu (Anggraeni, 2021; Ayu et al., 2021).  

Berbagai hasil penelitian sebelumnya, membuktikan bahwa video pembelajaran dapat membuat 
siswa lebih mudah untuk memahami materi pembelajaran sehingga layak untuk diterapkan (Novita et al., 
2019 ; Hanif, 2020). Adapun penelitian lainnya yang menyatakan media video pembelajaran dinyatakan 
efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran, yang terbukti dari hasil belajar siswa memiliki 
peningkatan (Haking & Soepriyanto, 2019; Melinda et al., 2018). Penelitian ini didukung juga oleh hasil 
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penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan video pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan 
berfikir tingkat tinggi membantu merangsang daya kritis siswa (Endriani et al., 2018; Ichsan et al., 2018). 
Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut maka dapat dikatakan bahwa media pembelajaran video 
dan pembelajaran dengan pendekatakan saintifik dapat dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa. Hanya saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat kajian yang secara kusus membahas 
mengenai pengembangan media konten digital berbasis pendekatan saintifik pada mata pelajaran IPA 
siswa kelas IV. Sehingga penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar IPA melalui pengembangan  konten digital berupa video 
pembelajaran berbasis pendekatan saintifik pada siswa kelas IV. Konten digital yang dikembangkan ini, 
dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai media pembelajaran untuk memudahkan siswa memahami materi 
sehingga dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.  

 

2. METODE  

 Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development/ R&D) yang 
dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu: analisis 
(analyze); desain (design); pengembangan (development); implementasi (implementation), dan evaluasi 
(evaluation). Adapun gambaran mengenai tahap pengembangan model ADDIE. Subjek penelitian yang 
digunakan terdiri dari 1 orang ahli isi mata pelajaran, 1 orang ahli desain pembelajaran, 1 orang ahli 
media pembelajaran, 3 siswa untuk uji coba perorangan, dan 6 siswa untuk uji coba kelompok kecil. 
Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan metode observasi, metode 
kuesioner dan metode wawancara. Metode observasi merupakan pengamatan dan pencatatan yang 
terstruktur terhadap unsur-unsur yang tampak dalam suatu tanda-tanda masalah dalam objek penelitian. 
Metode kuesioner adalah suatu cara untuk memperoleh atau mengumpulkan data dengan mengirimkan 
pertanyaan-pertanyaan untuk dijawab responden. Sedangkan metode wawancara adalah metode yang 
menggunakan pengumpulan data dengan cara tanya jawab yang terstruktur, dan hasil dari tanya jawab ini 
dicatat atau direkam.  

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari beberapa instrument penelitian, 
diantaranya adalah lembar observasi, lembar wawancara dan lembar kuesioner. Lembar observasi dalam 
penelitian ini digunakan untuk mengamati keadaan awal kelas sebelum di uji coba dan saat pembelajaran 
berlangsung serta memberikan solusi yang tepat melalui perencanaan penerapan media pembelajaran 
yang sesuai dengan persoalan yang terjadi di dalam kelas. Kemudian wawancara dilakukan kepada guru 
IPA untuk menggali informasi yang dibutuhkan dalam mengembangkan media pembelajaran saat awal 
observasi. Lembar kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data dari hasil riview ahli isi bidang mata 
pelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok 
kecil. Wawancara dilakukan kepada guru IPA untuk menggali informasi yang dibutuhkan dalam 
mengembangkan media pembelajaran saat awal observasi. Adapun kisi-kisi instrument ahli isi bidang 
mata pelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan uji coba perorangan dapat dilihat 
pada tabel 1, tabel 2, tabel 3, dan tabel 4. 
 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No Kriteria 
Skor 

1 2 3 4 5 
1. Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran      
2. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran      
3. Kesesuaian materi dengan petunjuk belajar      
4. Isi materi memiliki konsep yang benar dan tepat      
5. Isi materi sesuai dengan standar kompetensi      
6. Isi materi sesuai dengan kompetensi dasar      
7. Kemudahan memahami materi yang diajarkan      
8. Kejelasan bahasa yang di gunakan      
9. Kejelasan contoh-contoh soal materi      

10. Rumusan soal evaluasi sudah sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 

     

Jumlah      
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Kriteria 
Skor 

1 2 3 4 5 
1. Kesesuaian tema dengan tujuan pembelajaran      
2. Kesesuaian tema dengan materi      
3. Kejelasan urian materi yang di sampaikan      
4. Kejelasan model pembelajaran      
5. Penyajian materi yang disampaikan bervariasi      
6. Mendorong siswa untuk melakukan interaksi      
7. Menarik motivasi belajar      
8. Keterkaitan pertanyaan dengan materi      
9. Pertanyaan mudah dimengerti      

10. Tingkatan kesulitan pertanyaan      
11. Kesesuaian tema dengan tujuan pembelajaran      

Jumlah      
 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No. Kriteria Skor 
1 2 3 4 5 

1 Keterbacaan teks dalam video pembelajaran       
2 Ukuran teks dalam video pembelajaran       
3 Kesesuaian jenis/tipe huruf yang digunakan pada video 

pembelajaran dengan karakteristik siswa 
     

4 Kesesuaian warna huruf dengan latar yang digunakan      
5 Kejelasan gambar, grafik, simbol, dan ikon yang 

Digunakan 
     

6 Kesesuaian gambar, grafik, simbol, dan ikon yang 
Digunakan 

     

7 Kualitas gambar,   grafik,   simbol,   dan   ikon   yang 
Digunakan 

     

8 Setiap gambar, grafik, simbol, dan ikon yang digunakan 
mempermudah pemahaman materi/memberi tambahan 
Keterangan 

     

9 Penggunaan musik dan efek suara      
10 Kualitas setiap audio dan efek suara yang digunakan      
11 Suara tutor selaras dengan teks dan grafis yang 

Digunakan 
     

12 Unsur video sesuai dengan materi      
13 Kualitas video yang digunakan      

 Jumlah      
 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil 

No Aspek Kriteria 
Skor 

1 2 3 4 5 
1 Materi Ketepatan bahasa yang digunakan      

Kesesuaian contoh dengan materi      
Penggunaan video pembelajaran dapat 
memotivasi untuk belajar 

     

Multimedia mempermudah proses pembelajaran      
Kemudahan memahami materi      

2 Animasi Kualitas animasi      
Kemenarikan animasi      

3 Gambar  Kemanarikan gambar      
Kualitas gambar      

4 Audio Kualitas suara/sound      
Kemenarikan backsound (Musik Latar)      

5 Media Kemenarikan tampilan multimedia      
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Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah analisis 

deskriptif kuantitatif. Metode analisis deskriptif kuantitatif ialah suatu cara pengolahan data yang 
dilakukan dengan jalan menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka dan atau persentase, 
mengenai suatu objek yang diteliti, sehingga diperoleh kesimpulan umum. Data hasil analisis kemudian 
dikonversikan kedalam tabel tingkat pencapaian skala 5, seperti pada tabel 5.  
 
Tabel 5. Konservasi Tingkat Pencapaian Skala 5 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 
90-100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
75-89 Baik Sedikit revisi 
65-79 Cukup Direvisi secukupnya 
55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi 
0-54 Sangat Kurang Diulangi membuat produk 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Pengembangan konten digital berbasis pendekatan saintifik pada siswa kelas IV ini telah melalui 

proses pengembangan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yakni tahap analisis (analyze), tahap 
desain (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation) dan tahap 
evaluasi (evaluation). Tahap pertama yaitu analisis yang mencakup beberapa kegiatan dintaranya 
menganalisis adanya masalah dalam model/metode pembelajaran dan melakukan analisis kebutuhan 
serta analisis kinerja. Berdasarkan hasil analisis karakteristik siswa dan masalah pembelajaran diperoleh 
bahwa sekolah belum memiliki media pembelajaran yang menarik untuk siswa. Kemudian hasil analisis 
fasilitas atau ketersediaan sarana dan prasana diperoleh bahwa sekolah sudah memiliki cukup fasilitas 
pembelajaran yang mengakomodasi kenyamanan belajar bagi siswa. Pada analisis kinerja, didapatkan 
data terkait hasil pencapaian belajar siswa kelas IV.  Hasil analisis kompetensi dasar (KD) dan indikator 
sebagai analisis instruksional yang dilakukan terkait dengan kompetensi yang dituntut untuk tercapai 
pada peserta didik, sehingga materi yang ada dalam konten digital yang dikembangkan berpatokan pada 
kompetensi dasar (KD) dan indikator. Adapun kompetensi dasar dan indikator yang digunakan dalam 
penelitian ini disajikan pada tabel 6.  

 
Tabel 6. Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Kompetensi Dasar Indikator Pembelajaran 
Menerapkan sifat-sifat cahaya dan 
keterkaitannya dengan indera penglihatan  
 
Menyajikan laporan hasil percobaan tentang 
sifat-sifat cahaya 
 

Mengidentifikasi sifat-sifat cahaya dan keterkaitannya 
dengan indera penglihatan dalam kehidupan sehari-
hari. 
 
Melaporkan hasil percobaan yang memanfaatkan sifat-
sifat cahaya dalam bentuk tulisan. 
 

Menerapkan sifat-sifat cahaya dan 
keterkaitannya dengan indera penglihatan  
 
Menyajikan laporan hasil percobaan tentang 
sifat-sifat cahaya 

 Mengidentifikasi sifat-sifat cahaya melalui percobaan 
dengan periskop yang dibuat sendiri 
 
 
Melaporkan hasil percobaan sifat cahaya melalui 
percobaan dengan periskop yang dibuat sendiri. 

No Aspek Kriteria 
Skor 

1 2 3 4 5 
Kemenarikan warna      
Kejelasan teks (tingkat keterbacaan)      

6 Evaluasi Soal yang disajikan sesuai dengan materi      
Kejelasan petunjuk pengerjaan soal dengan tes      

7 Aksesibilitas Kemudahan menggunakan media      
Kejelasan petunjuk penggunaan       

  Jumlah      
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Tahap kedua yakni tahap desain. Pada tahap desain ini dilaksanakan empat tahapan kerja yaitu 
membuat peta konsep, membuat flowchart dan storyboard, menyusun instrumen penilaian e-modul yang 
meliputi kuesioner uji ahli dan uji coba kepada siswa, serta menyusun rancangan pelaksanaan 
pembelajaran (RPP). Adapun hasil proses pengembangan konten digital dapat dilihat pada gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Konten Digital berbasis Pendekatan Sanitifik untuk siswa kelas IV 
 
Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan, pada tahap pengembangan ini yaitu kegiatan realisasi 

rancangan produk, kegiatan produksi konten digital sesuai dengan flowchart dan storyboard yang sudah 
dirancang. Kegiatan ini merupakan praktikan media/penggabungan seluruh bahan seperti materi 
pelajaran, gambar, animasi, teks, audio serta dengan bantuan software Wondershare Filmora yang 
dikembangkan yakni media konten digital. Setelah itu, media konten digital diunggah ke platform 
youtube. Dilanjutkan dengan membuat flowchart dan storyboard sebagai gambaran alur kerja dari media 
konten digital yang akan dikembangkan. Tahap ke-empat, yaitu implementasi (implementation). Pada 
tahap ini mengetahui responden siswa dari segi kemenarikan dan kelayakan media. Pada tahap ini 
dilakukan uji validitas produk meliputi: uji ahli bidang studi atau mata pelajaran, uji ahli desain 
pembelajaran, uji ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil. Tahap ke-
lima, yaitu evaluasi (evaluation). Pada tahap ini dilakukan untuk mengukur atau menilai produk 
pembelajaran yang mencakup validasi ahli, uji coba produk (uji coba perorangan dan kelompok kecil). 

Hasil validitas pengembangan e-modul ditentukan berdasarkan hasil review dari para ahli (ahli 
bidang studi atau mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran) dan uji coba 
produk (uji coba perorangan dan kelompok kecil). Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli isi pembelajaran 
diperoleh persentase 96, 00% dengan sangat baik. Hasil penilaian oleh ahli desain pembelajaran diperoleh 
persentase 94, 54% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian oleh ahli media pembelajaran 
diperoleh persentase 93, 84% dengan sangat baik. Hasil uji coba perorangan memperoleh persentase 
sebesar 87, 03% dengan sangat baik. Uji coba kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 90, 55% 
dengan sangat baik. Berdasarkan hasil uji ahli dan uji coba kepada siswa diperoleh kesimpulan bahwa 
produk konten digital berbasis pendekatan saintifik pada siswa kelas IV yang dikembangkan, layak untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran. Demi penyempurnaan hasil pengembangan produk, tentunya 
pengembangan produk melewati proses revisi berdasarkan saran, masukan, dan komentar yang diberikan 
oleh ahli yang terlibat. 

 
Pembahasan 

Pengembangan konten digital berupa video pembelajaran berbasis pendekatan saintifik 
memperoleh kualifikasi sangat baik dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Tentunya 
kualifikasi dan kelayakan tersebut didukung oleh beberapa faktor yang dilibatkan dalam proses 
pengembangan. Faktor pertama dapat kita tinjau dari model pengembangan yang digunakan yaitu model 
ADDIE.  Model ini merupakan salah satu model desain pembelajaran yang tersusun secara terprogram 
dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah berkaitan dengan 
sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Model ADDIE memiliki langkah 
yang sistematis mulai dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, implemetasi, serta evaluasi. Hal 
ini sejalan dengan pernyataan bahwa pengembangan video pembelajaran dengan model ADDIE tergolong 
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efektif untuk menciptakan produk yang valid dan berkualitas serta layak digunakan (Pramana et al., 2020; 
Cahyadi, 2019). 

 Faktor kedua ditinjau dari isi pembelajaran yang dimuat dalam konten digital tergolong sangat 
baik. Terdapat tiga aspek yang berkaitan dengan isi pembelajaran yaitu aspek kurikulum, aspek materi, 
dan aspek bahasa. Ditinjau dari aspek kurikulum yakni kompetensi dasar, indikator dan tujuan sudah 
sesuai dengan materi pembelajaran. Kesesuaian indikator dan tujuan dengan materi  dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran yang lebih baik  (Astra et al., 2020; Hamid et al., 2021). Kejelasan dan keterkaitan 
media pembelajaran dengan indikator dan tujuan pembelajaran akan memudahkan siswa dalam belajar 
sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai (Dwiqi et al., 2020). Pada aspek materi konten digital sudah 
disajikan secara lengkap, jelas, tepat, mudah dipahami siswa, menarik dan sesuai dengan karakteristik 
siswa. Media yang dikembangkan secara kreatif yang sesuai dengan materi pembelajaran dan 
karakteristik siswa akan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar (Agustini & Ngarti, 2020; Campen et 
al., 2020). Ditinjau dari aspek bahasa, bahasa yang digunakan dalam konten digital tepat dan konsisten 
serta mudah dipahami. 

 Faktor ketiga, kelayakan konten digital yang dihasilkan juga dikarenakan materi yang disajikan 
sudah didesain secara terstruktur dan bervariasi sehingga memudahkan siswa dalam belajar. Materi yang 
disusun secara sistematis dan variatif akan memudahkan siswa untuk memahami isi materi (Coles, 2019; 
Fatmala et al., 2017). Selain itu desain pesan sudah menggunakan kualitas gambar dengan warna yang 
tepat sehingga menarik minat dan meningkatkan perhatian siswa. Media dapat membangkitkan motivasi, 
dan minat belajar melalui gambar dan animasi yang disajikan (Febriani, 2017; Gellerstedt et al., 2018). 
Keterbacaan teks, jenis teks, ukuran teks, warna teks dan kemenarikan sajian teks pada konten digital 
sudah tepat dan menarik. Menyajikan unsur gambar, tulisan dan suara pada sebuah media pembelajaran 
bisa meningkatkan perhatian, mampu memperoleh informasi kompleks dan mendorong siswa untuk 
memahami ide (Kirkorian, 2018). 

Faktor keempat, perolehan kualifikasi sangat baik pada konten digital yang dihasilkan 
dikarenakan penggunaan musik yang teratur dan effect suara yang pas dapat menambah suasana dan 
melengkapi sajian visual. Hal tersebut kemudian menunjukkan bahwa keteraturan musik dapat 
mendukung kondisi belajar dan mengubah suasana pembelajaran (Hapsari & Hanif, 2019; Panjaitan & 
Hasanah, 2019). Perolehan kualifikasi sangat baik juga ditinjau dari kemenarikan sajian animasi yang 
ditampilkan. Animasi yang ditampilkan pada konten digital sudah disajikan secara menarik, sehingga 
dapat membangkitkan motivasi, dan minat belajar melalui gambar dan animasi yang disajikan (Febriani, 
2017; Gellerstedt et al., 2018; Yip et al., 2019). Selain itu penggunaan gambar dan animasi dalam 
pembelajaran dapat mengkonkretkan berbagai konsep materi, meningkatkan motivasi, dan meningkatkan 
hasil belajar siswa (Pangestu et al., 2019; Rosnihayati, 2017).  

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang juga 
mengungkapkan bahwa video pembelajaran dapat membuat siswa lebih mudah untuk memahami materi 
pembelajaran sehingga layak untuk diterapkan (Novita et al., 2019 ; Hanif, 2020). Adapun penelitian 
lainnya yang menyatakan media video pembelajaran dinyatakan efektif untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran, yang terbukti dari hasil belajar siswa memiliki peningkatan (Haking & Soepriyanto, 2019; 
Melinda et al., 2018). Penelitian ini didukung juga oleh hasil penelitian yang menunjukkan bahwa 
penggunaan video pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berfikir tingkat tinggi membantu 
merangsang daya kritis siswa (Endriani et al., 2018; Ichsan et al., 2018). Sehingga berdasarkan hasil 
penelitian yang didukung oleh hasil penelitian terdahulu maka dapat dikatakan bahwa media 
pembelajaran video dan pembelajaran dengan pendekatakan saintifik dapat dilakukan untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
pengembangan konten digital berbasis pendekatan saintifik pada siswa kelas IV tergolong dalam 
kualifikasi sangat baik dan dinyatakan layak. Penggunaan konten digital berbasis pendekatan saintifik 
untuk siswa kelas IV dapat diterapkan sebagai media pembelajaran guna meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar siswa. 
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