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Abstrak- Anak dalam kisaran usia 7-8 tahun yang sedang duduk
di kelas 2 Sekolah Dasar adalah anak yang sedang berada pada
tahapan operasi konkret. Anak pada usiaini sangat tertarik pada
hal-hal yang menarik perhatian secara audio-visual. Pelajaran
Ilmu penegtahuan Alam menjadi mata pelajaran yang diminati
oleh siswa kelas 2 Sekolah Dasar jika disajikan dengan media
yang menarik salah satunya adalah berupa video pembelajaran.
Media pembelajaran untuk bisa menghasilkan video dengan
mudah namun tetap menarik adalah aplikasi Video scribe.
Aplikasi video scribe memilikikeunikan dan daya tarik tersendiri
dimana bisa digunakan oleh siapa saja tanpa harus ahli dalam
bidang multimedia, tapi hanya perlu ide kreatif untuk
membangun sebuah alur cerita yang menarik untuk disajikan.
Minat belajar siswa yang meningkat dapat dilihat dari perilaku
siswa yang bersemangat dalam belajar, tidak merasa bosan dan
timbul rasa keingintahuan dan ketertarikan yang lebih besar
dibandingkan pada saat diterapkan metode pembelajaran
konwensional.

Kata Kunci — Media Pembelajaran, IPA, Anak kelas 2 Sekolah
Dasar, Video Scribe
I. PENDAHULUAN

Proses belajar mengajar hakikatnya adalah proses
penyampaian komunikasi, dimana guru berperan sebagai
pengantar pesan dan siswa sebagai penerima pesan. Pesan yang
disampaikan oleh guru berupa isi atau ajaran yang dituangkan
pada suatu simbol-simbol baik verbal (kata-kata dan tulisan)
maupun non verbal. Dalam sistem pendidikan modern fungsi
guru sebagaipenyampai pesan-pesan pendidikan perlu dibantu
dengan media pembelajaran agar proses belajar mengajar dapat
berlangsung secara efektif. ~Kemampuan guru dalam
menjalankan perannya sebagai pengajar, administrator dan
pembina ilmu dapat dilihat dari sejauh manakah guru dapat
menguasai metodologi media pendidikan di sekolah untuk
kepentingan anak didiknya.

Anak usia sekolah dasar berada pada tahapan operasi
konkret. Pada rentang usia usia 7-8 tahun (kelas 2), anak mulai
menunjukkan perilaku belajar sebagai berikut: (1) Mulai
memandang dunia secara objektif, bergeser dari satu aspek
situasi ke aspek lain secara reflektif dan memandang unsur-
unsursecaraserentak, (2) Mulai berpikir secara operasional, (3)
Mempergunakan  cara  berpikir  operasional  untuk
mengklasifikasikan ~ benda-benda, (4) Membentuk dan
mempergunakan keterhubungan aturan-aturan, prinsip ilmiah
sederhana, dan mempergunakan hubungan sebab akibat, dan

(5) Memahami konsep substansi, volume zat cair, panjang,
lebar, luas, dan berat. Belajar akan lebih bermakna jika anak

mengalami  langsung apa vyang dipelajarinya dengan
mengaktifkan  lebih  banyak indera daripada hanya
mendengarkan orang/guru menjelaskan. Pelajaran  llmu

Pengetahuan Alam (IPA) sebagai salah satu bidang ilmu yang
banyak menyasari tentang afektif untuk mempelajari alam
semesta menjadi salah satu tantangan sendiri bagi gum
pengampu untuk mengajarnya. Salah satu cara agar terciptanya
proses pembelajaran yang menarik bagi siswa khususnyaanak
padarentang usia yang sedang duduk di kelas 2 Sekolah Dasar.

Media Visual dapat memperlancar pemahaman dan
memperkuat ingatan. Media pembelajaran berbasis audio
visual merupakan suatu media yang mementingkan
pendengaran dan penglihatan. Media audio visual ini dapat
diwujudkan dengan pemanfaatan teknologi berupa aplikasi
berbasis video scribe untuk dapat meningkatkan pemahaman
dan ingatan anak melalui visual dan audio. Selain itu, video
scribe adalah aplikasi yang dapat digunakan dengan mudah
oleh guru untukmembuat video animasi dengan memanfaatkan
teknik penjelasan melalui visual berupa gambar dan audio.
Dengan menggunakan aplikasi Video scribe guru bisa
menghasilkan video animasi sendiri sesuai kreatifitas dan
teknik serta metode yang sesuai dengan materi yang akan
disampaikan. Video scribe membuat guru berinovasi sendiri
pada setiap materi dengan ide-ide tersendiri. Dalam arti, guru
dituntut mempunyai kreatifitas tinggi untuk bisa menghasilkan
video pembelajaran yang menarik untuksiswa khususnyasiswa
kelas 1 Sekolah Dasar pada mata Pelajaran llmu Pengetahuan
Alam (IPA).

Video scribe akan menuntun guru untuk membuat materi
pembelajaran sesuai keinginan tanpa harus punya keahlian
lebih dalam bidang teknologi, hanya memerlukan ide dan
kreatifitas untuk membentuk cerita dan alur dalam video
pembelajaran tersebut.

Il. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Media Pembelajaran
Para ahli mendefinisikan media pembelajaran sebagai
berikut :
Menurut Heinich, Molenida, dan Russel, penerapan
ilmiah tentang proses belajar mengajar yang terjadi pada
manusia disebut media pembelajaran.
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Menurut Ali, Media adalah beragam hal atau usaha yang
dapat memberikan rangsangan kepada siswa untukbelajar yang
terdapat dalam lingkungan pembelajaran. Menurut Gagne, ia
menyatakan bahwa Kondisi yang berbasis media meliputi jenis
penyajian dengan pengorganisasian, penjadwalan, dan
pengurutan yang disampaikan kepada para pembelajar.

Miarso (2004) menyatakan bahwa segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang
perhatian, perasaan, pikiran, dan kemauan si pembelajar
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar dapat
dikatakan sebagai sebuah media pembelajaran.

Arif S. Sadirman berpendapat bahwa media pembelajaran
adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta
merangsang siswa untukbelajar seperti Film, buku, dan kaset.

Media pembelajaran merupakan alat yang berfungsidan
digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran.
Sedangkan pembelajaran itu sendiri merupakan proses
komunikasi antara pembelajar atau siswa dan mahasiswa,
pengajar atau guru dan dosen, dan juga bahan ajar. Untuk
menyampaikan pesan dari pengajar kepada pembelajar perlu
bantuan atau sarana agar komunikasi dapat berjalan. [1]

2.2. Video

Video adalah salah satu media audio visual yang
digunakan sebagai hiburan dan juga berfungsi sebagai media
komunikasi dalam pembangunan dan untuk menjelaskan atau
menyampaikan pesan.Video memiliki keunggulan diantaranya
adalah (1) Mampu merangsang minat dan menarik perhatian (2)
Efektif untuk digunakan oleh kelompok besar maupun
kelompok sedang bahkan untuk seminar besar atau ramai (3)
Dapat menampilkan keadaan yang sesungguhnya (4) Informasi
yang diolah dapat dimuat secaraterperinci dan motivasional.

2.3. Video Scribe

Video scribe adalah software yang bisa digunakan dalam
membuat design animasi berlatar putih (whiteboard animation)
dengan tampilan yang menarik dan mudah digunakan. Software
ini dikembangkan oleh sparkol (Salah satu perusahaan yang ada
di Inggris) sejak tahun 2012. Whiteboard animation atau
animasi berlatar putih adalah media komunikasi yang dibuat
oleh sipengirim kepada penerima tanda melalui simbol-simbol.
Tampilan kata-kata, kalimat disertai gambar dan audiovisual
akan membantu penerima untuk memahami apa yang ingin
disampaikan oleh pengirim dengan lebih mudah. Videoscribe
mampu mempersingkat konsep yang awalnya panjang menjad i
sangat ringkas hanya dengan simbol-simbol gambar yang
langsung menagrah kepada apayang ingin disampaikan dengan
hanyasedikit kata-kata atau teks.

Aplikasi ~ Video scribe adalah aplikasi  yang
memungkinkan penggunanya menghasilkan sebuah video
animasi dengan teknik memasukkan gambar-gambar menarik
baik itu mengimport dari komputer atau Hard drive sendiri atau
pun menggunakan image-image pada library yang telah
disediakan oleh aplikasi ini. Aplikasi ini juga menyediakan
sound berupa musik-musik instrumen sebagai backsound
dalam video yang akan dibuat. Jika menginginkan untuk
menambahkan sound sendiri, bisa dilakukan record kemudian

insert ke dalam video. Aplikasi ini menuntut penggunanya
untuk menciptakan video pembelajaran sesuai keinginan
penggunadengan kreatifitas dan ide-ide tersendiri melalui cara
menyusun gambar dan teks sertasuara.

Aplikasi ini bisa dijalankan secara online dan juga offline.
Jika dijalankan secara online, maka fitur image yang muncul
akan semakin beragam dibandingkan pada saat offline. Jika
dijalankan secara offline, maka fitur suara atau music track
yang biasa digunakan sebagai backsound tidak tersedia. Akan
tetapi, music track bisadiambil dari file yang ada di komputer.

2.4. llmu Pengetahuan Alam (IPA)

llmu Pengetahuan Alam adalah ilmu pengetahuan yang
berkaitan dengan makhluk hidup dan alam semesta. Untuk itu,
perlu dilakukan suatu eksperimen dalam rangka penguatan
konseptual untuk mendukung teoritisnya. llmu Pengetahuan
Alam adalah suatu cara atau metode untuk mengamati alam.
Cara atau metode tersebut harus bersifat analitis, lengkap,
cermat, serta menghubungkan antara fenomena dengan
fenomena yang lain. Metode tersebut dapat membentuk suatu
perspektif yang baru tentang objek yang diamatinya.

Materi pelajaran llmu Pengetahuan Alam untuk anak
kelas 2 Sekolah Dasar yaitu meliputi Mengenal Hewan dan
Tumbuhan, Tempat Hidup Hewan dan Tumbuhan, Mengenal
Benda, Perubahan Wujud Benda, Sumber Energi Panas,
Listrik, Cahaya dan Bunyi. [3]

2.5. Pembelajaran untuk anak usia awal Sekolah Dasar

Berdasarkan teori perkembangan kognitif anak yang
diungkapkan oleh Piaget bahwa setiap anak memiliki cara yang
berbeda-beda dalam proses beradaptasidengan lingkungannya.
Setiap anak memiliki struktur kognitif yang disebut schemata
yaitu sistem konsep yang ada dalam pikiran sebagai hasil
pemahaman terhadap objek yang ada dalam lingkungannya.
Hal tersebut berlangsung melalui proses asimilasi dan
akomodasi. Proses asimilasi yang dimaksud vyaitu
menghubungkan berbagai objek dengan konseptualyang sudah
ada dalam pemikiran anak sedangkan akomodasi adalah proses
memanfaatkan  konsep-konsep dalam  pikiran  untuk
menafsirkan objek.

Kedua proses tersebut jika berlangsung terus menerus
akan membuat pengetahuan lama dan pengetahuan baru
menjadi seimbang. Berdasarkan hal tersebut, maka perilaku
belajar anak sangat dipengaruhi oleh aspek-aspek dari dalam
dirinya dan lingkungannya. Jika dalam diri anak tersebut sudah
memiliki minat, maka akan berpengaruh juga terhadap
lingkungannya karena kedua hal tersebut tak terpisahkan
dimana proses belajar itu akan terjadi dalam konteks interaksi
diri anak dengan lingkungannya .

Anak usia sekolah dasar berada pada tahapan operasi
konkret. Khusunya pada usia awal sekolah Dasar, kelas 1 dan
kelas 2. Pada rentang usia tersebut anak mulai menunjukkan
perilaku belajar seperti mulai memandang dunia secara
objektif, bergeser dari satu aspek situasi ke aspek lain secara
reflektif dan memandang unsur-unsursecaraserentak, selain itu
anak kelas 2 Sekolah Dasar juga sudah mulai berpikir secara
operasional, anak mencoba untuk mengklasifikasikan benda-



benda, membentuk dan mempergunakan keterhubungan
aturan-aturan, prinsip-prinsip ilmiah yang sederhana serta
mempergunakan hubungan sebab akibat dan mulai untuk
memahami konsep substansi, berat, luas, volume zat cair,
panjang dan lebar.

Orang lebih banyak belajar melalui kata-kata dan gambar
dibandingkan dengan kata-kata saja. Hal itu yang disebut
dengan Prinsip Multimedia, yang mendasari banyak minat
belajar multimedia. Selama ribuan tahun, kata-kata menjadi
format utama dalam perkataan, dan dalam beberapa ratus tahun
terakhir, kata-kata lah yang di gunakan. Sekarang, berkat
kemajuan teknologi, petunjuk-petunjuk bergambar menjadi
tersedia secara luas, termasuk grafis berbasis komputer. [4]

I1I.PEMBAHASAN
3.1. Proses pembuatan video pembelajaran menggunakan

Video scribe

Guru tidak susah berbicara panjang lebar setiap kali
pertemuan dengan pembahasan yang sama di kelas yang
berbeda. Guru tidak harus memiliki keahlian dalam bidang
animasi untuk bisa menghasilkan video, namun harus
mempunyai ide dan strategi agar tampilannya menarik bagi
siswa. Dalam aplikasi Video scribe ini, guru terlebih dahulu
merancang alur cerita sesuai materi yang akan di sampaikan.
salah satu keunggulan dari Video scribe adalah tampilannya
yang menarik yang membuat seolah-olah video itu adalah
animasi bantuktangan seorang guru yang sedang menggambar
dan menuliskan pesan ke dalam video.

Berikut langkah-langkah yang dilakukan dalam proses
pembuatan video menggunakan Aplikasi Video scribe (bisa
dijalankan secara online atau offline) :

1. Buka aplikasi video scribe, dan login

Gambar 3.1 Halaman Login VideoScribe
2. Jika belum pernah membuat project sebelumnya,
maka pilih new, akan tersedia storyboad untuk
animasi berlatar putih seperti berikut :

Gambar 3.2 Halaman Area Kerja VideoScribe

3. Pilih gambar yang ada pada library sesuai kategori
gambar seperti berikut :

Gambar 3.3 Halaman Library Image VideoScribe

Di dalam folder tersebut misal kategori cats, akan
tampil beberapa pilihan image
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Gambar 3.4 Tanpilan Image pada VideoScribe

atau tambahkan teks terlebih dahulu sebagai
pengantar

Gambar 3.5 Halaman Pilihan Teks padaVideoScribe'

tambahkan music track atau backsound untukvideo
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Gambar 3.6 Halaman Pilihan Sound pada VideoScribe

Pilih jenis hand atau bentuk animasi tangan (bisa
berupa bentuktangan, bentuk pulpen dan lain-lain)

/\ -
AN

=3 *
Gambar 3.7 Tampilan Pilihan Hand pada VideoScribe




3.2. Implementasi Hasil
Contoh Cuplikan Video yang dihasilkan dengan Video
Scribe

Gambar 3.8 Tanmpilan proses pelukisan Image pada Video

Setelah proses melukis, video scribe akan menampilkan
image tersebut. Kenyataannya, aplikasi ini membuat
kesan bahwa pengguna melukisnya dengan tangan
sendiri, sedangkan proses sebanrnya adalah pengguna
hanyamengimport image kemudian aplikasi Video scribe
yang menjalankannya.

Berikut contoh tampilan video mengenai pengenalan
hewan dan bagian tubuh hewan :

KUPU-KUPU

Gambar 3.9 Tanpilan cuplikan video pengenalan hewan

3.3. Perubahan perilaku siswa dalam belajar yang beralih dari
metode Pembelajaran Konvensional menjadi Metode
Pembelajaran berbasis Video

L El iy Y S
%

Gambar 3.10
llustrasi Metode Pembelajaran Konvensional
dan Metode Pembelajaran berbasis Video

Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) bukan
hanya mata pelajaran tentang cerita dan konsep tapi lebih
kepada kehidupan nyata. Materi pelajaran llmu Pengetahuan
Alam (IPA) pada anak Sekolah Dasar lebih banyak cenderung
kepada pengetahuannyatentang lingkungannya. Materi-materi
tersebut harusnya di jelaskan dengan alat peraga namun
kenyataannya di Sekolah Dasar sangat sedikit yang memiliki
fasilitas tersebut.

Melalui pemanfaatan media maka potensi penggunaan
indra peserta didik dapat terakomodir secara maksimal
sehingga kadar hasil belajar peserta didik akan meningkat.
Media yang diunggulkan mampu untuk meningkatkan hasil
belajar siswa adalah media yang bersifat gabungan dari unsur

media seperti teks, gambar, serta animasi. Dengan video, anak
lebih merasakan bahwa ada suasana yang berbeda yang
membuatnya tertarik karena jika pelajaran llmu Pengetahuan
Alam (IPA) disampaikan secara teoritis dan dengan cara
bercerita, anak akan cenderung bosan dan susah memahami.

Minat belajar siswa meningkat dapat dilihat dari perilaku
siswa yang bersemangat dalam belajar, tidak merasa bosan dan
timbul rasa keingintahuan dan ketertarikan yang lebih besar.
Gaya belajar dapat menentukan prestasi belajar anak. Jika
diberikan strategi yang sesuai dengan gaya belajarnya, anak
dapat berkembang dengan lebih baik. Anak Sekolah Dasar
yang duduk di kelas 2 cenderung belajar melalui pemanfaataan
indera, yaitu penglihatan dan pendengaran. Jika apa yang
dilihat cukup menarik, maka akan berpengaruh kepada ingatan
nya karena seseuatu yang dianggap menarik akan melekat di
ingatan.

Materi pelajaran Illmu Pengetahuan Alam untuk anak
kelas 2 Sekolah Dasar diantaranya yaitu tentang mengenal
hewan dan tumbuhan. Guru akan menampilkan video berupa
gambar-gambar mengenai hewan dan tumbuhan yang di sertai
teks penjelasan dan juga vokal sound dari teks tersebut. Guru
juga bisa menstrategikan video ini untuk melakukan tes pada
siswa setelah penyampaian materi. Anak akan diminta
menebak lukisan gambar yang ada di video mengenai hewan
atau tumbuhan dan bagian-bagiannya. Dalam Video scribe,
durasi animasi bisa diatur. Jika durasiuntuk menebak gambar
30 detik, maka anak akan berlomba-lomba untuk menebak
gambar tersebut dan jawaban akan muncul sesuai durasi yang
di atur.

Pada intinya, cara belajar itu beragam namun dengan
bantuan media pembelajaran berbasis Video akan sangat
membantu proses belajar terutama untuk materi-materi yang
perlu peragaan dan kenyataannyaalat peraga secara fisik tidak
ada maka bisa digantikan dengan teknologi salah satunya
adalah media Video yang mampu merangsang indera
penglihatan dan pendengaran anak.

V. KESIMPULAN

1. Anak usia Sekolah Dasar berada pada tahapan operasi
konkret, artinya mengarah kepada hal-hal yang nyata di
kehidupan disekitarnya. Anak padausiaini lebih cenderung
belajar dengan mengaktifkan lebih banyak indera daripada
hanyamendengarkan orang/guru menjelaskan.

2. Pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu
pelajaran yang terkait dengan alam dan perlu strategi untuk
bisa mengingat dan menghapalkannya. Strategi tersebut
perlu dipikirkan oleh guru dengan cara yaitu salah satunya
menyampaikan dengan memanfaatkan media pembelajaran
berupa video.

3. Video pembelajaran bisa dibuat dan dirancang sendiri oleh
guru dengan menyusun ide-ide menarik yang dituangkan
lewat gambar dan di susun menjadisebuah cerita bergambar
dan teks bergerak.

4. Video scribe dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran untuk anak Sekolah Dasar khususnyakelas 2
untuk membantu guru dalam menyampaikan materi yang



dipandang perlu hal-hal menarik dalam penyampain agar
siswa bisa dengan mudah mengingat dan memahami.

5. Video scribe memiliki keunikan tersendiri dimana bisa
digunakan oleh siapa saja tanpa harus ahli dalam bidang
multimedia, tapihanya perlu ide kreatif untuk membangun
sebuah alur cerita yang menarik untukdisajikan.
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