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Computer-assisted learning in the era of digital technology supports accelerated efforts to 
improve expressive drawing process skills through the help of computer media. The purpose of 
this study was to identify and describe students’ learning to draw. Respondents consisted of 21 
students of SON Pejaten Timur 22 South Jakarta in the SBDP subject of expressive drawing using 
computer media. The type of research conducted is Classroom Action Research (CAR) which 
consists of two cycles, the fi rst cycle was carried out on October 3, 2019, and the second cycle on 
October 10, 2019 using the Kemmis and Me Taggart model which consisted of four components, 
namely: planning, action, observation, and refl ection. Data collection techniques were carried out 
by direct observation and individual practice. This classroom action research uses qualitative and 
quantitative approach theory. The results showed that in the fi rst cycle the lowest score was 34, 
while the highest score was 74. The number of students who had achieved the KKM score and 
categorized as complete were 14 out of 21 students or 66.67%. In cycle II, the lowest student score 
was 64, while the highest score was 74. The number of students who had achieved the KKM score 
and was categorized as complete was 85.71%, and explained that the use of a computer-assisted 
direct experience approach can improve students’ skills in learning expressive drawing. 

Abstrak. 
Pembelajaran berbantuan media komputer di era teknologi digital mendukung upaya percepatan 
untuk meningkatkan keterampilan proses menggambar ekspresif melalui bantuan media 
komputer. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan mendeskripsikan pembelajaran 
menggambar siswa. Responden terdiri dari 21 siswa SON Pejaten Timur 22  Jakarta Selatan pada 
mata pelajaran SBDP menggambar ekspresif dengan media komputer. Jenis penelitian yang 
dilakukan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus, siklus I dilaksanakan 
pada tanggal 3 Oktober 2019, dan siklus II pada tanggal10 Oktober 2019 menggunakan model 
Kemmis dan McTaggart yang terdiri dari empat komponen, yaitu: perencanaan, tindakan, 
pengamatan, dan refl eksi. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi dan praktek 
langsung secara individual. Penelitian tindakan kelas ini menggunakan teori pendekatan 
kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada siklus I nilai terendah adalah 
34, sedangkan nilai tertinggi adalah 74. Jumlah siswa yang telah mencapai nilai KKM dan 
dikategorikan tuntas adalah sebanyak 14 orang dari 21 siswa atau 66,67%. Pada siklus II, nilai 
siswa terendah 64, sedangkan nilai tertinggi adalah 74. Jumlah siswa yang telah mencapai nilai 
KKM dan dikategorikan tuntas adalah 85,71%, dan menjelaskan bahwa penggunaan pendekatan 
pengalaman langsung berbantuan komputer dapat meningkatkan keterampilan siswa dalam 
pembelajaran menggambar ekspresif.
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PENDAHULUAN

Seiring perkembangan dan kemajuan zaman berikut alat teknologi, sudah menjadi bagian dari 
kehidupan masyarakat dunia. Tak terkecuali di negeri Republik Indonesia, generasinya sudah sangat 
familiar dengan berbagai produk teknologi, khususnya untuk keperluan dalam bidang kependidikan. 
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Salah satu alat yang sudah familiar dikenal adalah komputer. Komputer bukan lagi menjadi barang 
asing bagi siswa yang belajar di tingkat Sekolah Dasar (SD) dewasa ini. Aspek teknologi ini telah 
menjadi bagian yang tak dapat terpisahkan. Perkembangan teknologi yang pesat, mengharuskan 
guru sebagai pendidik dapat menyiapkan siswa agar mampu menghadapi masa depan mereka 
yang akan lebih didominasi oleh penggunaan komputer sebagai sarana teknologi informasi.

  
 

  
 

  

Sebenarnya, yang paling efektif adalah pembelajaran yang melibatkan secara langsung dengan 
pengalaman-pengalaman belajaryang dikombinasikan dengan penggunaan teknologi berupa media 
komputer. Sehingga dalam hal ini, peneliti mencoba untuk mencari cara meningkatkan hasil belajar 
SBDP dengan pendekatan (direct experience) atau pengalaman secara langsung dengan berbantuan 
media komputer. Hal ini diharapkan akan memudahkan siswa dalam menyerap pengetahuan 
dan keterampilan baru yang diberikan guru sehingga hasil belajar siswa dalam hal menggambar 
ekspresif pada muatan pelajaran SBDP dapat lebih ditingkatkan.

Terkait menggambar ekspresif, ada beberapa penelitian yang telah dilakukan. Diantaranya adalah 
yang telah dilakukan Fikhi Frasethian dari Universitas Pendidikan Indonesia Bandung, berjudul 
Penerapan Pendekatan lnspiratif Direct Experience Untuk Meningkatkan Kemampuan siswa dalam 
Menggambar Ekspresif: Penelitian Tindakan Kelas di SD Mathlaul Khaeriyah Kelas IV (Frasethian, 
2013).

Penelitian ini melaporkan hasil dari penerapan pendekatan inspiratif direct experience yang dapat 
meningkatkan kemampuan menggambar ekspresif siswa dalam hal kejelasan ide, kesesuain 
tema, penguasaan media dan teknik, serta kreativitas. Dalam perumusan desain pembelajaran, 
diawali dengan pengalaman yang dimiliki oleh siswa. Proses pembelajaran yang dilakukan yaitu 
dengan mengingatkan siswa akan pengalaman yang dimiliki. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
kemampuan siswa mengalami peningkatan yang signifi kan.

Demikian pula penelitian yang dilakukan oleh Agus Lias Tari dalam jurnal eprints Universitas 
Negeri Makassar yang berjudul Analisis terhadap Gambar Ekspresif Karya Murid Kelas Sekolah 
Dasar Negeri 23 Kebunsari Kecamatan Wonomulyo Kabupaten Polewali Mandar Provinsi Sulawesi 
Barat. Penelitian tersebut bertujuan mendeskripsikan tentang karakteristik, media yang digunakan 
dan objek yang digambar pada gambar ekspresif karya siswa kelas Sekolah Dasar. Observasi,
wawancara, uji tindakan dan dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan. 
Sedangkan teknik analisis data dengan cara analisis secara kuantitatif dan kualitatif pada gambar 
ekspresif yang diciptakan murid (Tari, 2013).

Alvin Toffl er, seorang ilmuan dan futuristik terkemuka mengemukakan bahwa tiga gelombang 
penting dalam perkembangan peradaban manusia yaitu: teknologi pertanian; teknologi industri; 
dan teknologi elektronik (Pribadi 2014). Era perkembangan teknologi elektronik ini berlangsung pada 
masyarakat informasi yang ditandai dengan frekuensi pertukaran informasi yang tinggi dan 
berlangsung cepat. Masyarakat pada tahap ini menganggap informasi sebagai kekuatan (Power) 
yang menentukan banyak aspek kehidupan manusia. 

Siapa yang menguasai informasi adalah yang akan menjadi pemenang. Untuk itu, pengenalan 
teknologi informasi perlu diperkenalkan kepada siswa sekolah dasar. Salah satu upaya yang perlu 
dilakukan untuk menggapai penguasaan teknologi di masa depan adalah melalui pengenalan 
teknologi informasi kepada siswa sekolah. Pada akhirnya guru diharapkan akan mampu mengenalkan 
siswa dengan teknologi.
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Menggambar sebagai salah satu bentuk seni bermanfaat sebagai alat untuk mengembangkan 
kemampuan berkomunikasi nonverbal dan berfungsi sebagai alat untuk mengungkapkan ide, 
perasaan dan emosi. Secara umum, menggambar adalah sebuah kegiatan untuk membentuk
imajinasi, dengan menggunakan beberapa pilihan teknik dan alat.

Dalam dunia pendidikan anak, seni digunakan sebagai media untuk memenuhi fungsi perkembangan 
baik fi sik, mental, maupun kecerdasan anak. Di mana anak yang memiliki kecerdasan ini cenderung 
menyukai apresiasi seni, diantaranya suka mencoret-coret dan menggambar.

Dalam buku yang berjudul Perkembangan dan Konsep Dasar 

 

Saat ini, siswa telah mengenal komputer. Program menggambar dan mewarnai pada media 
komputer banyak digemari oleh siswa karena dapat mengekspresikan bakat seninya. Untuk itu, 
diharapkan menggambar dengan berbantuan media komputer dan dengan pendekatan pengalaman 
langsung (direct experience) akan dapat meningkatkan hasil belajar menggambar ekspresif. 

Direct experience atau pengalaman langsung enunjukkan pengalaman yang diperoleh 
melalui persepsi indera langsung. Banyak sistem fi losofi s berpendapat bahwa pengetahuan atau
keterampilan yang diperoleh melalui pengalaman langsung tidak dapat sepenuhnya diungkapkan 
dengan kata-kata (wikipedia n.d.).

 

Untuk itu pengenalan teknologi informasi perlu di perkenankan kepada murid sekolah dasar  
kelas I. Salah satu upaya yang perlu dilakukan untuk menggapai penguasaan teknologi di masa 
depan adalah melalui pengenalan teknologi informasi kepada anak-anak sekolah dasar khususnya 
siswa kelas satu.

Berdasarkan pernyataan dan permasalahan tersebut di atas, peneliti berminat untuk mengadakan 
penelitian tentang Peningkatan Kemampuan Siswa Menggambar Ekspresi Melalui Pendekatan 
Direct Experience Berbantuan Media Komputer Dari rumusan masalah penelitian tindakan kelas, 
penulis bertujuan untuk memahami penyusunan desain pembelajaran penerapan pendekatan direct 
exprerience (pengalaman langsung) untuk meningkatkan kemampuan menggambar ekspresif 
berbantuan media komputer pada peserta didik kelas SON Pejaten Timur 22 Pagi. Mencoba 
menerapkan pendekatan direct experience (pengalaman langsung) untuk meningkatkan kemampuan
menggambar ekspresif berbantuan media komputer pada siswa
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METODE PENELITIAN

desain Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK). Jenis penelitian yang dilakukan

 
 

 

 

 

 

 

 
 

Tes tertulis sebagai evaluasi pembelajaran dilakukan untuk menganalisis tingkat keberhasilan 
atau prosentase keberhasilan setelah proses belajar mengajar pada setiap siklusnya. Analisis ini 
dihitung dengan menggunakan statistik sederhana, yaitu dengan menghitung rata rata, menjumlahkan 
seluruh nilai yang diperoleh siswa yang ada di kelas yang dijadikan sample kemudian dibagi degan 
jumlah siswa yang ada di kelas sample.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini akan meyajikan hasil penelitian tentang penggunaan media komputer dalam 
meningkatkan kemampuan siswa menggambar 

penelitian ini dapat disajikan secara runtut sebagai berikut:
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sudah mencapai KKM dan 
dikategorikan sudah tuntas sebanyak 16 siswa atau 76,19% dari 21 siswa di kelas I, dan jumlah 
siswa yang belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) dan dikategorikan belum tuntas 
yaitu 5 siswa atau sebesar 23,81% dari jumlah seluruh siswa kelas I. Untuk materi gambar dua 
dimensi sebanyak 18 dari 21 siswa termasuk kategori tuntas dengan nilai 70 rentang nilai 70-
100, dan sebanyak 3 siswa dikategorikan tidak tuntas atau belum mencapai KKM dengan rentang 
nilai 0-69. Sedangkan untuk materi gambar tiga dimensi terdapat 16 siswa dari 21 siswa yang 
termasuk kategori tuntas dengan nilai 70 rentang nilai 70-100, dan sebanyak 5 siswa dikategorikan 
tidak tuntas atau belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) dengan rentang nilai 0-69. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa kegiatan pembelajaran pada siklus II dengan menggunakan 
metode tanyajawab dan demonstrasi serta ditambahkan dengan metode eksperimen menunjukkan 
peningkatan cukup berarti, walau hasil belajar yang dicapai masih belum tuntas 100%.

Tabel 1. Persentase Skor Hasil yang Dicapai

 

Tabel 2.  Rekap Hasil Belajar SBDP Pada Setiap Siklus
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SIMPULAN DAN SARAN

 

Dengan pengalaman belajar yang secara langsung 
 

mengajukan pertanyaan kepada guru. Terjadi interaksi timbal balik yang baik antara guru dengan 
siswa. Adanya peningkatan kerjasama antar siswa dalam memecahkan masalah. Peningkatan 
hasil belajar psikomotor, siswa menjadi lebih berani untuk mengangkat tangan dan mengajukan
pertanyaan. Siswa bersedia maju ke depan untuk menjawab pertanyaan dari guru dan menjadi lebih 
terampil dalam menggunakan media komputer.
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