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Abstrak

Masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan model pembelajaranSeniLukis

dengan bantuan Aplikasi Tux Paint guna meningkatkan kemampuan menggambar siswa di sekolah
dasar,dan apakah model pembelajaran yang dikembangkan valid, praktis, serta efektif guna
meningkatkan gambar siswa. Skenario penelitian ini adalah siswa memulai pembelajaran menggambar
alam berdasarkan tema dengan model konvensiaonal dan menggambar alam dengan model tux
paint.Pengembangan produk pembelajaran mengacu pada model Thianggarajan (1974). Produk
penelitian ini berupa panduan model tux paint yang terdiri dari Silabus, RPP, dan panduan langkah —
langkah penerapan menggambar dalam pembelajaran. Variabel penelitian adalah respon validator
terhadap perangkat, kemampuan guru menggunakan produk perangkat, respon siswa, serta peningkatan
kemampuan menggambar alam siswa kelas IV SD Negeri 01 Rembul pada mata pelajaran seni budaya
dan prakarya. Instrumen pengumpul data terdiri dari lembar validasi produk untuk uji valid, lembar
respon siswa dan lembar pengamatan kemampuan guru mengelola kelas untuk uji praktis, serta lembar
pengamatan kemampuan menggambar alam, untuk uji efektifitas didasarkan adanya peningkatan
kemampuan menggambar alam dari model konvesiaonal dengan model tux paint, rata-rata kelas, dan
peningkatan variabel-variabel. Hasil penelitian menunjukkan: (1) produk pembelajaran yang
dikembangkan valid denganskor RPP 85,4, Panduan menggambar alam93,4,dengan skor maksimal
100; (2) hasil angket respon siswa positif dengan rata-rata 94% dan hasil pengamatan kemampuan guru
mengelola kelas baik dengan skor 80, jadi perangkat pembelajaran praktis; (3) pembelajaran efektif
ditunjukkan dengan: (a) analisis befor-after dengan uji homogenitas, dan uji normalitas(b) ekperimen
pretes — post tes dengan uji homogenitas, dan uji normalitas serta daya beda dari nilai pretes —
posteskelaseksperimendankelas control.

Kata Kunci: Model Pembelajaran Seni Lukis, AplikasiTux Paint, Menggambar.

Pendahuluan

Pengembangan model pembelajaran tux paint dalam seni lukis berupa aplikasi game
merupakan bentuk inovasi dalam kegiatan belajar mengejar sesuai dengan kurikulum 2013.
Unsur game yang adapada model tux paint memacu siswa untuk belajar seni lebih imajinatif.
Siswa tidak hanya mengenal teknologi informasi tapi bias menggunakanya dalam pembelajaran.

Pengenalan yang dilakukan sejak dini terhadap informasi teknologi mendorong siswa lebih
kreatif dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi.Siswa diarahkan mengenatitik, garis, objek, dan
pewarnaan melalui computer.The computer technology has become a part of thrchildrens
existence and they have a natural approach to the use of computer [1]. Thomas Bjoerner
mengemukakan bahwa teknologi computer keberadaanya telah menjadi bagian anak — anak dan
memiliki pendekatan yang alami dalam menggunakanya.

Pelajaran seni budaya dan prakarya di sekolah dasar masih menjadi mata pelajaran yang
terkesampingkan. Alokasi waktu jelas dicantumkan, namun pada saat tertentu dialihkan untuk
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mata pelajaran lain. Seni dianggap sebagai mata pelajaran yang tidak penting dan tidak menjadi
bekal untuk siswa, baik pengetahuan maupun keterampilan yang diperoleh darihasil
belajar.Mata pelajaran seni budaya dan prakarya di sekolah dasar merupakan matapelajaran
yang memungkinkan anak lebih eksploratif. Siswa lebih bias menyegarkan diri setelah
menerima pelajaran yang metode dan pendekatannya tidak sesuai dengan keinginan anak dan
pembelajaran yang terus menerus tanpa variasi model pembelajaran.

Penerapan model pembelajarantux paint sesuai dengan teori perkembangan dari jean
piaget, in a nutshell, piaget emphasizes social interaction, children must be involved in the
learning process, that is, learning should be child- centred [2]. Teori piaget menekankan pada
interaksi social siswa. Siswa harus dilibatkan dalam proses pembelajaran, yaitu pembelajaran
harus berpusat pada siswa.

Perkembangan teknologi dan informasi yang sangat cepat mendorong untuk bias
memanfaatkan dan melakukan inovasi. Memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran
merupakan keharusan yang perlu dilakukan salah satunya adalah penggunaan computer.
Computer dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa.

Pembelajaran yang dilalakukan dengan menyenagkan dapat membantu mengoptimalkan
kemampuan yang dimiliki siswa. Siswa bias interaksi dengan pembelajaran, interaksi siswa
dengan siswa, siswa dengan guru, dan siswa dengan sumber belajar. Interaksi siswa dengan
siswa berjalan dengan baik jika siswa saling aktif dalam pembelajaran. Komunikasi yang
intensif antara guru dan siswa atau sebaliknya, bias memacu pembelajaran lebih hidup sehingga
mengoptimalkan potensi siswa. Interaksi siswa dengan sumber belajar terjalin dengan baik, jika
sumber belajar yang disajikan menarik perhatian siswa.

Kurikulum di sekolah dasar memberikan waktu 4 jam dalam setiap minggu untuk mata
pelajaran seni budaya dan prakarya [3]. Waktu yang diberikan masih terbagi untuk senitari,
senirupa dan seni musik. Alokasi yang ada dipaksakan agar semua cabang seni bias diajarkan
pada siswa, sehingga sangat sulit pembelajaran seni bisa optimal tanpa adanya inovasi dalam
kegiatan belajar mengajar. Pembelajaran yang demikian membuat siswa tidak berkembang
bahkan ada sebuah ungkapan yang disampaikan oleh siswa lagi — lagi menggambar.

Hasil wawancara terhadap salah satu guru yang ada di sekolah mengungkapkan bahwa
sekolah sebenarnya memiliki perangkat multimedia yang terdiri atas proyektor dan delapan unit
computer yang bias dimanfaatkan untuk kegiatan belajar mengajar, namun kenyataanya
penggunaanya belum optimal dalam pembelajaran. Wawancara juga dilakukan terhadap siswa
yang mengatakan bahwa pada saat computer masihbaru pernah dikenalkan menggunakan media
pembelajaran, namun sekarang media tersebut jarang digunakan.

Penggunaan aplikasi game tux paint merupakan pengembangan pembelajaran yang
berlandaskan teknologi informasi di sekolah. Penerapan teknologi informasi dalam
pembelajaran bias mengembangkan kemampuan kognitif, kemampuan psikomotorik, dan
memacudaya imajinasi siswa sehingga pembelajaran lebih interaktif dan inovatif. [4]

Metode Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D), yaitu metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut [5].Perangkat
pembelajaran yang akan dikembangkan, meliputi: Silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran,
dan panduan model tux paint dalam menggambar alamberdasarkan tema.
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Pengembangan perangkat pembelajaran pada penelitian ini menggunakan Thianggarajan
serta semmel dan semmel (1974: 5) mengembangkan perangkat pembelajaran yang disebut
four-D  model 4D  yaitu define  (Pendifinisian),design(Perencanaan),  Develop
(pengembangan)dan disseminate(Pendesiminasian) [6].

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah lembar validasi, lembar
pengamatan kemampuan guru mengelola pembelajaran, lembar respons siswa. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah metode angket, observasi, wawancara.[7]

Analisis data validitas perangkat pembelajaran, yaitu data yang diperoleh dari lembar
validasi hasil penilaian masing-masing validator dianalisis berdasarkan rata-rata skor dari
masing-masing perangkat. Perangkat pembelajaran dikatakan valid jika rata-rata skor minimal
kategori baik.

Analisis data kepraktisan perangkat pembelajaran adalah analisis data hasil observasi guru
mengelola pembelajaran dan analisis data respons siswa terhadap pembelajaran. Analisis data
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran menggunakan statistik deskriptif dengan
menghitung jumlah skor tiap indikator yang diamati dibagi banyaknya item pertanyaan. Analisis
data respons siswa terhadap pembelajaran dilakukan dengan menghitung prosentase respons
siswa terhadap pembelajaran selama 5 kali pertemuan. Kemampuan guru dikatakan baik dalam
mengelola pembelajaran jika setiap aspek yang dinilai berada pada kriteria minimal baik dan
respons siswa dikategorikan positif jika prosentase respon siswa yang diperoleh minimal 75%
atau minimal dalam kategori baik.

Analisis uji keefektifan dilakukan setelah mendapatkan data tentang kemampuan
menggambar alam berdasarrkan tema. Uji keefektifan dilakukan dengan uji ketuntasan, uji beda
rata-rata, uji pengaruh, dan uji peningkatan. Uji ketuntasan digunakan untuk mengetahui
pencapaian hasil belajar siswa tentang kemampuan menggambar alam berdasarkan tema.
Sebelum uji ketuntasan diuji terlebih dahulu apakah rata-rata nilai menggamabar alam alam
kelas eksperimen telah mencapai KKM yang ditetapkan sekolah (KKM=60) dengan uji banding
satu sampel. Untuk melihat ketuntasan kemampuan menggamabar alam secara Kklasikal
digunakan uji proporsi satu pihak dengan kriteria proporsi siswa yang tuntas mencapai 75%.

Uji beda rata-rata dilakukan untuk mengetahui apakah kemampuan menggambar alam kelas
eksperimen lebih baik daripada kemampuan komunikasi matematika siswa kelas kontrol. Uji
beda rata-rata dilakukan dengan hitungan statistik uji t.

Hasil dan Pembahasan

Desain penelitian pengembangan perangkat menggunakan model Thianggarajan serta
semmel dan semmel (1974: 5) mengembangkan perangkat pembelajaran yang disebut four-D
model 4D vyaitu define (Pendifinisian), design (Perencanaan), Develop (pengembangan) dan
disseminate (Pendesiminasian)[8].

Rancangan produk pengembangan perangkat pembelajaran meliputi Silabus, Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran, dan panduan model tux paint dalam menggambar alamberdasarkan
tema

Dari tahap perencanaan direalisasikan pada tahap pengembangan produk awal yang
menghasilkan prototipe 1. Kemudian dilakukan tahap uji coba lapangan awal dan tahap revisi
hasil uji coba, yaitu perangkat divalidasi oleh para ahli (validator) dan dilakukan revisi sesuai
dengan saran dan masukan para validator. Validator tersebut terdiri dari 5 orang, yaitu 2 orang
dosen pembimbing, 1 orang dosen diluar pembimbing (validator independen), dan 2 orang
praktisi dari dosen luar dan pengawas TK/SD sesuai dengan kompetensi matematika yang
memenuhi kualifikasi S-2. Proses validasi dan revisi menghasilkan perangkat pembelajaran
yang valid yang selanjutnya disebut prototipe 2 dengan skor silabus 4,42, skor RPP 4,31, skor
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buku siswa 4,40, skor LKS 4,40, dan skor TKKM4,62 (skor maksimal 5) dengan kategori
sangat baik.

Dari hasil pengamatan didapatkan rata-rata kemampuan guru mengelola pembelajaran
menggunakanmodel tux paintadalah 4,61 dalam kategori sangat baik dan respons siswa
terhadap pembelajaran sebesar 84,8% sehingga dapat dikatakan respons siswa terhadap
pembelajaran positif. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa guru secara umum dapat
mempraktikan kegiatan pembelajaran menggunakan model tux paint.

Pembelajaran dikatakan efektif, jika dapat memberikan hasil sesuai dengan yang diharapkan
(Trianto, 2013: 25) [9]. Dari hasil penelitian didapatkan rata-rata menggambar alam kelas
eksperimen adalah 76,95 lebih dari 60, artinya ketuntasan secara individual terpenuhi. Untuk
ketuntasan secara klasikal diperoleh jumlah siswa yang tuntas 85% lebih dari 75%, sehingga
dapat dikatakan siswa tuntas secara klasikal. Dengan dipenuhinya ketuntasan baik secara
individu maupun klasikal, menunjukkan secara nyata keberhasilan pengembangan perangkat
pembelajaran model tux paint hasil nilai siswa terlihat pada gambar 1.

PerbandinganNilai Pre-test dan Post-testKelompokUjicoba
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Gambar 1. PerbandinganNilai Pre-test dan Post-testkelompokUjicoba

Hasil uji beda rata-rata menggambar alam kelas eksperimen dan kelas kontrol
menggunakan uji statistik t dengan taraf signifikan 5% adalah 1,67 dimana kriteria pengambilan
hipotesis jika thiung>tiaper, Maka Ho ditolak dan terima H;. Kesimpulannya, karena tyiyng3,696 >
taner 1,67 berarti Hy ditolak, dan H; diterima yaitu rataan hasil belajar kelas eksperimen > kelas
kontrol. Dengan melihat rataan empirisnya, rataan kemampuan menggambar alam adalah 76,95,
artinya rataan nilai menggambar alam kelas eksperimen lebih baik dibanding kelas kontrol. Hal
ini menunjukkan bahwa pembelajaran materi menggamabar alam berdasarkan tema pada mata
pelajaran SBAP dengan model tux paint lebih baik dibandingkan model pembelajaran
konvensional yang selama ini dilakukan.

Simpulan

Pengembangan perangkat pembelajaran disesuaikan dengan langkah-langkah penerapan
pembelajaran model tux paint. Pembelajarannya efektif dan mampu meningkatkan
meningkatkan kemampuan menggambar alam berdasarkan tema.

Berdasarkan pertimbangan para ahli pengembangan panduan model tux paintguna
meningkatkan kemampuan menggambar alam berdasarkan tema dinyatakan valid. Respon
positif siswa terhadap panduan model tux paintdinyatakan praktis, singnifikansi pretes dan
postes pada kelas eksperimen dan kelas kontrol menyatakan panduan model tux paintefektif.
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