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ABSTRAK

Rahma Putri, 2023 : Pengembangan Media Pembelajaran Bandicam
berbasis Canva pada Materi Menggambar Poster di
Sekolah Menengah Pertama

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Bandicam
berbasis Canva pada Materi Menggambar Poster yang Valid dan Praktis.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development) disingkat menjadi R&D. Model
pengembangan mengacu kepada teori Thiagajaran yang dikenal dengan 4-D (Four
D) yang terdiri atas 4 tahapan yaitu: define (pendefinisian), design (perancangan),
develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran). Dalam penelitian ini
melibatkan 4 orang ahli (validator) untuk melakukan validasi (penilaian)
diantaranya yaitu satu dosen dan satu guru mata pelajaran sebagai validator
materi, satu dosen sebagai validator layout, satu dosen sebagai validator media,
serta satu dosen sebagai validator kebahasaan. Subjek dalam penelitian ini adalah
1 guru dan 15 orang peserta didik di sekolah menengah pertama kelas 8.1 sebagai
uji coba praktikalitas. Pengumpulan data dengan menggunakan angket. Selain itu,
juga melibatkan 2 orang guru dan 30 orang peserta didik yang terbagi atas kelas
8.2 dan 8.3 sebagai responden untuk tahap disseminate (penyebaran).
Pengumpulan data untuk tahap disseminate (penyebaran) vyaitu dengan
membagikan angket respon kepada guru dan peserta didik dan meminta guru dan
peserta didik untuk mengisi angket setelah melihat produk atau media
pembelajaran yang ditampilkan. Adapun kegiatan disseminate (penyebaran)
lainnya yaitu dengan menyebarluaskan produk atau media ke youtube.

Penelitian ini mendapatkan hasil yang menyatakan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan sangat valid dan sangat praktis digunakan pada
pembelajaran menggambar poster di sekolah menengah pertama dengan rata-rata
keseluruhan hasil validasi yaitu 93.05% dengan kategori sangat valid. Hasil
penilaian praktikalitas oleh guru sebesar 90.76% dan peserta didik sebesar 94.09%
dengan kategori sangat praktis. Serta tahap disseminate (penyebaran) oleh guru
memperoleh rata-rata sebesar 96.92% dengan kategori sangat baik dan 30 orang
peserta didik memperoleh rata-rata hasil 85.86% dengan kategori sangat baik.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Bandicam, Canva.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mempunyai peran
penting di sekolah serta lembaga pendidikan dalam menunjang alat bantu
pembelajaran. Terutama bagi sekolah yang telah maju dan mampu
menggunakan teknologi, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan
efisien. Dengan kemajuan teknologi, perkembangan pendidikan di sekolah
semakin lama semakin memperlihatkan perubahan dan mendorong berbagai
proses pembelajaran.

Tujuan pembelajaran dapat terlaksana jika ilmu pengetahuan dan
teknologi telah maju dan berkembang pada bidang kurikulum, metodologi,
peralatan, dan penilaian. Serta pada bidang administrasi, organisasi, personil
(SDM), dan supervisi pendidikan. Salah satu bidang personil yang dituntut
untuk mengikuti perkembangan adalah guru. Dimana guru yang berkualitas
harus menguasai perkembangan teknologi, karena dengan guru menguasai
teknologi akan mempengaruhi prestasi peserta didik.

Kompetennya seorang guru dalam proses pembelajaran yang sangat vital
adalah mengajar, membimbing, mengarahkan dan menjadi fasilitator. Guru
menjadi fasilitator untuk membantu peserta didik mentransformasikan potensi
yang dimiliki. Guru dituntut untuk memberikan inovasi baru agar peserta didik
mampu mendapatkan pengalaman dalam proses pembelajaran. Inovasi dalam

pembelajaran diperlukan agar proses pembelajaran menjadi menyenangkan



dan menarik perhatian. Inovasi yang dapat dilakukan adalah berupa
pengembangan media pembelajaran yang praktis dan cocok untuk peserta
didik gunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran seni rupa
yaitu ibu Wira Nofita, S. Sn di SMP Negeri 3 Ampek Angkek yang
dilaksanakan pada tanggal 3 April 2021, mengatakan bahwa penguasaan
pemahaman materi oleh peserta didik kelas 8 pada materi menggambar poster
termasuk rendah yang mengakibatkan hasil belajar peserta didik juga rendah.
Rendahnya pemahaman materi oleh peserta didik diakibatkan karena peserta
didik malas untuk melihat dan membaca buku paket yang telah dibagikan
sekolah.

Apabila guru meminta membuka buku untuk dilihat dan dibaca terlebih
dahulu sebelum dijelaskan, hanya beberapa dari peserta didik yang rajin dan
pintar mau melihat, membaca dan memahami materi dengan fokus dan tenang.
Sedangkan bagi peserta didik yang lainnya menunjukkan perilaku yang
kurang menghargai kegiatan pembelajaran. Seperti, peserta didik cenderung
membolak-balikan isi buku hanya untuk memperhatikan gambar, merusak
contoh gambar dari buku paket dengan pensil, dan tidur-tiduran diatas buku.
Rendahnya pemahaman materi oleh peserta didik akibat malas melihat dan
membaca buku juga berdampak kepada tugas praktek yang tidak maksimal.

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik kelas 8 yang
dilakukan pada tanggal 3 Mei 2021, mereka mengatakan bahwa guru dalam

proses pembelajaran hanya menggunakan buku cetak dan media visual



(penglihatan). Seperti materi dari buku yang dicopy paste dan disalin ke media
berbentuk power point. Hal tersebut membuat peserta didik sulit menyerap
materi yang terlalu panjang dan rumit untuk dipahami. Adapun dalam
pembuatan media guru tidak menguasai media audio visual yang
menghubungkan antara pendengaran sekaligus penglihatan. Sehingga dalam
mengembangkan media guru hanya mampu merancang media pembelajaran
seadanya.

Oleh karena itu dibutuhkan suatu rancangan media yang mudah
digunakan tetapi menarik sehingga tujuan penyampaian pesan dalam proses
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik.

Guru belum memperbarui media pembelajaran yang sesuai dengan
tujuan pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta
didik. Hal ini dibuktikan dengan tidak tersedianya media audio visual pada
materi menggambar poster di sekolah yang sesuai dengan tujuan pembelajaran
untuk diberikan kepada peserta didik. Sebagai media visual dalam
pembelajaran memiliki kekurangan yaitu memiliki keterbatasan penyampaian
informasi karena hanya bisa disampaikan dan dipahami peserta didik
menggunakan visual (penglihatan). Peserta didik hanya dapat mengamati,
mencerna sumber pembelajaran yang terlihat.

Serta kekurangan yang terdapat pada media visual yaitu pada
penampilan gambar atau foto maupun simbol hanya ditekankan pada persepsi
indera mata. Sehingga memerlukan penjelasan kembali dari guru terkait
materi pembelajaran. Tidak hanya itu, penggunaan media visual (penglihatan)

kurang memperhatikan perbedaan individual peserta didik yang memiliki



kemampuan gaya belajar yang berbeda. Seperti kemampuan belajar dengan
cara melihat, kemampuan belajar dengan cara mendengar maupun
kemampuan belajar dengan melihat sekaligus mendengarkan. Oleh karena itu,
guru harus mencari jalan lain dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Untuk dapat mengoptimalkan pemahaman materi oleh peserta didik, guru
sebagai komponen utama memegang peran penting dalam mencapai tujuan
pembelajaran, sehingga guru mampu memperbaiki hasil belajar peserta didik.
Usaha yang dapat dilakukan guru diantaranya mengembangkan media
pembelajaran audio visual menggunakan aplikasi bandicam berbasis canva.

Bandicam adalah alat perekam yang dapat merekam apapun yang
terlihat dalam layar komputer atau laptop serta memberi kemudahan pada
peserta didik untuk lebih memahami pesan pembelajaran yang disampaikan
oleh guru melalui suara (audio), wajah guru dan gambar. Hasil tangkapan
layar atau rekaman dari bandicam akan berbentuk video yang dapat disimpan
serta diputar ulang kapanpun dan dimanapun.

Sedangkan canva adalah salah satu aplikasi online bersifat gratis dan
berbayar yang dapat digunakan untuk mendesain media pembelajaran sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Pemanfaatan canva bisa mempermudah guru
untuk membuat desain pembelajaran yang kreatif. Terdapat banyak grafis,
gambar serta huruf tersedia yang bisa dipadukan untuk mengkomunikasikan,
menggambarkan isi pembelajaran. Canva akan dikombinasikan dengan
bandicam.

Berdasarkan uraian tentang pemanfaatan media bandicam berbasis

canva dipandang cocok untuk materi menggambar poster karena lebih



menekankan pada indera penglihatan serta indera pendengaran peserta didik
dalam memahami materi poster. Dalam hal ini peserta didik dapat
melaksanakan pembelajaran secara fokus dan terarah melalui penglihatan dan
pendengarannya.

Adapun mengingat pernah terdapatnya kasus covid-19, media
pembelajaran yang berisikan materi menggambar poster juga bisa digunakan
dalam kegiatan pembelajaran daring maupun luring. Sehingga peserta didik
tidak ketinggalan mengikuti pembelajaran yang dibatasi kehadirannya. Peserta
didik tetap mendapatkan informasi materi pembelajaran yang dikirim guru
melalui google drive, dan aplikasi whatsApp atau telegram. Dengan hal ini,
peserta didik dapat belajar mandiri dirumah.

Dari permasalahan di atas, maka penelitian ini akan dilakukan di SMP
Negeri 3 Ampek Angkek. Penelitian ini dilakukan untuk merancang media
pembelajaran melalui riset pengembangan media pembelajaran bandicam
berbasis canva pada materi menggambar poster kelas 8. Maka dari itu peneliti
menginginkan  untuk  meneliti  permasalahan ini yang  berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Bandicam berbasis Canva pada
Materi Menggambar Poster di Sekolah Menengah Pertama.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah bagaimana mengembangkan media pembelajaran bandicam berbasis

canva pada materi menggambar poster di sekolah menengah pertama yang

valid dan praktis ?



C. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan dari pengembangan ini adalah untuk menghasilkan
media pembelajaran bandicam berbasis canva pada materi menggambar
poster di sekolah menengah pertama yang valid dan praktis. Adapun tujuan
lain dari pengembangan ini adalah untuk mengetahui tingkat validitas dan
tingkat praktikalitas media pembelajaran bandicam berbasis canva pada
materi menggambar poster di sekolah menengah pertama.
D. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan
Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran
bandicam berbasis canva yang berisikan:

1. Materi menggambar poster untuk peserta didik di sekolah menengah
pertama.

2. Materi menggambar poster pada media pembelajaran ini dirancang
berdasarkan kompetensi inti dan kompetensi dasar kurikulum 2013.

3. Materi menggambar poster dikemas dengan suasana yang berbeda. Seperti
video penampilan guru sedang menjelaskan materi poster yang telah
dirancang dari segi teks, layout, gambar, audio melalui aplikasi bandicam
berbasis canva. Sehingga peserta didik tidak hanya terpaku kepada
penglihatan, melainkan peserta didik juga bisa lebih memahami dan
menangkap pesan pembelajaran dari pendengarannya.

4. Spesifikasi media pembelajaran bandicam berbasis canva dibuat dengan

durasi 23 menit.



5.

Produk media pembelajaran menggambar poster dibuka dengan format
MP4/Windows media player. MP4/Windows media player merupakan
format bawaan komputer/laptop maupun handphone yang berfungsi untuk
memutar file video.

Media dapat diputar menggunakan komputer/laptop maupun handphone
dengan cara buka file yang telah dikirim melalui google drive, aplikasi
whatsApp atau telegram. Setelah itu klik file, open with, dan pilih format
MP4/Windows media player. Media pembelajaran telah dapat dilihat,

didengarkan dan dipahami.

E. Pentingnya Pengembangan

Pentingnya pengembangan media pembelajaran bandicam berbasis

canva didasari oleh rendahnya pemahaman peserta didik di sekolah menengah

pertama terhadap materi menggambar poster. Oleh karena itu, diperlukan

media pembelajaran yang sesuai dan mudah digunakan sehingga

membangkitkan motivasi serta pemahaman peserta didik pada materi

menggambar poster.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.

Asumsi Peneliti
Pengembangan media pembelajaran bandicam berbasis canva ini
mempunyai beberapa asumsi yang dapat dilihat sebagai berikut:
a. Dengan menggunakan media pembelajaran bandicam berbasis canva
memberikan kemudahan bagi guru untuk konsistensi dalam materi

pembelajaran.



b. Adanya media pembelajaran dapat mengarahkan perhatian dan
pemahaman peserta didik melalui indera penglihatan dan pendengaran
sehingga dapat menimbulkan motivasi peserta didik.

c. Media pembelajaran ini sangat efektif digunakan untuk mata pelajaran
teori dan praktik. Serta media ini dapat dilihat secara berulang
dimanapun dan kapanpun.

d. Media pembelajaran bandicam berbasis canva dapat digunakan
sebagai penunjang buku media belajar untuk peserta didik.

2. Keterbatasan Peneliti
Keterbatasan dalam penelitian pengembangan bandicam berbasis
canva yaitu pada aplikasi rekam layar (bandicam) menempatkan namanya
sebagai tanda air (watermark) yang terletak di bagian atas video. Adapun
untuk penggunaan aplikasi canva harus terhubung dengan internet agar
bisa digunakan untuk mendesain atau merancang pembelajaran.
G. Defenisi Istilah
Uraian defenisi istilah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Pengembangan
Pengembangan adalah jenis penelitian yang berpusat kepada produk
yang dikembangkan atau dihasilkan.
2. Media Pembelajaran
Menurut Cahyadi (2019:3) media pembelajaran adalah alat, sarana,
perantara, dan penghubung untuk menyebar, membawa atau

menyampaikan sesuatu pesan (message) dan gagasan, sehingga dapat



merangsang pikiran, perasaan, perbuatan, minat, serta perhatian peserta
didik sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi pada diri
peserta didik.
Bandicam

Bandicam merupakan sebuah aplikasi yang dapat merekam semua
tampilan yang ada pada layar laptop atau komputer. Seperti gambar, teks,
audio. Bandicam dapat menampilkan wajah pemateri atau guru ketika
menjelaskan materi terkait pembelajaran. Sehingga memungkinkan
peserta didik mudah memahami materi pelajaran dengan lebih fokus dan

terarah.

. Canva

Menurut Rahmatullah (2020:319) Canva merupakan salah satu
aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk mendesain media pembelajaran.

Menurut Tanjung & Faiza (2019:80) Canva adalah program desain
online yang memberikan kemudahan dalam membuat desain yang
dibutuhkan. Seperti, presentasi, cover ebook, mapping, poster, grafik.
Sehingga menghemat waktu guru dalam mendesain media pembelajaran

serta mempermudah guru dalam menjelaskan materi.



