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ABSTRACT 

The problem in this study is the effectiveness of SketchBook-based learning media 
in improving student learning outcomes in fine arts material for grade IV SDN 
025282 North Binjai. The purpose of this study was to determine the effectiveness 
of the media. This study is included in the quasi-experimental category with a Pre-
test Post-test Control Group Design design involving two classes: one class as an 
experimental class and one control class as a comparison. In the experimental 
class, the average pre-test score of students was 47.67, indicating a very low 
understanding of the material. After treatment I (post-test I), the average score 
increased to 70.12, although it still did not meet the Minimum Completion Criteria 
(KKM). To improve student understanding, post-test II was conducted, which 
resulted in an average score of 87.42. This significant increase shows that the use 
of SketchBook-based learning media is effective in helping students understand the 
elements of fine arts. In the control class, the average pre-test score before 
treatment only reached 33.20, indicating an understanding that was still far from 
adequate. Although there was an increase in post-test I with an average score of 
48.64, this result still did not meet the KKM. Post-test II showed an average score 
of 66.12, which indicates that students began to understand the material, but still 
did not reach the KKM. Based on the results of the study, it can be concluded that 
the use of interactive learning media based on SketchBook is effective for student 
learning outcomes in the material of drawing kitchen utensils with elements of fine 
art at SDN 025282 Binjai Utara. 
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ABSTRAK 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah keefektifan media pembelajaran berbasis 
SketchBook dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi seni rupa kelas IV 
SDN 025282 Binjai Utara. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas 
media tersebut. Penelitian ini termasuk dalam kategori eksperimen semu (quasi 
eksperimen) dengan desain Pre-test Post-test Control Group Design yang 
melibatkan dua kelas: satu kelas sebagai kelas eksperimen dan satu kelas kontrol 
sebagai pembanding. Pada kelas eksperimen, nilai rata-rata pre-test siswa adalah 
47,67, menunjukkan pemahaman yang sangat rendah terhadap materi. Setelah 
perlakuan I (post-test I), nilai rata-rata meningkat menjadi 70,12, meskipun masih 
belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Untuk meningkatkan 
pemahaman siswa, dilakukan post-test II, yang menghasilkan nilai rata-rata 87,42. 
Peningkatan signifikan ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
berbasis SketchBook efektif dalam membantu siswa memahami unsur-unsur seni 
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rupa. Di kelas kontrol, nilai rata-rata pre-test sebelum perlakuan hanya mencapai 
33,20, menunjukkan pemahaman yang masih jauh dari memadai. Meskipun ada 
peningkatan pada post-test I dengan nilai rata-rata 48,64, hasil ini tetap belum 
memenuhi KKM. Post-test II menunjukkan nilai rata-rata 66,12, yang menunjukkan 
bahwa siswa mulai memahami materi, tetapi masih belum mencapai KKM. 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis SketchBook efektif terhadap hasil belajar peserta 
didik pada materi menggambar alat dapur dengan unsur-unsur seni rupa di SDN 
025282 Binjai Utara. 
 
Kata Kunci: SketchBook, Media Pembelajaran, Efektivitas, Seni Rupa 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan upaya 

yang terencana dan sadar untuk 

menciptakan proses pembelajaran 

yang memungkinkan siswa secara 

aktif mengembangkan potensi diri 

mereka, termasuk pengendalian diri, 

kecerdasan, dan keterampilan yang 

diperlukan untuk diri mereka sendiri, 

masyarakat, bangsa, dan negara 

(Sagala, 210; Aryanthi dkk, 2019, 

h.33). Di Indonesia, pendidikan telah 

mengalami perubahan signifikan 

seiring dengan kemajuan teknologi 

digital. Integrasi teknologi dalam 

pembelajaran semakin meningkat, 

membawa perubahan paradigma 

dalam metode belajar dan mengajar. 

Namun, di balik kemajuan teknologi 

yang pesat, terdapat tantangan dan 

peluang yang perlu diperhatikan. 

Salah satu tantangan utama adalah 

kesenjangan digital. Di sisi lain, era 

digital juga memberikan peluang 

besar bagi pendidikan di Indonesia. 

Media pembelajaran digital seperti 

video, animasi, simulasi, dan game 

edukasi dapat membuat proses 

belajar menjadi lebih menarik dan 

interaktif. Platform pembelajaran 

online memungkinkan siswa untuk 

belajar kapan saja dan di mana saja. 

Dalam era digital yang terus 

berkembang, integrasi teknologi 

dalam pendidikan menjadi suatu 

keharusan yang tidak dapat 

diabaikan. Pendidikan seni rupa di 

tingkat Sekolah Dasar (SD) 

merupakan aspek penting dalam 

pendidikan dasar, karena dapat 

mengembangkan kemampuan visual, 

imajinasi, dan keterampilan kreatif 

siswa (Murni dkk, 2023, h.2659). 

Namun, proses pembelajaran seni 

rupa seringkali terhambat oleh 

keterbatasan media dan alat yang 

tersedia. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran 

yang inovatif dan menarik sangatlah 

penting. 
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Salah satu masalah yang perlu 

diperhatikan adalah rendahnya hasil 

belajar siswa kelas IV, di mana rata-

rata nilai mereka sangat rendah. 

Banyak siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi yang 

diajarkan, menunjukkan perlunya 

perhatian lebih dalam proses 

pembelajaran menggambar, terutama 

dalam penerapan unsur-unsur seni 

rupa. Oleh karena itu, diperlukan 

metode pengajaran yang lebih efektif 

serta pemanfaatan media 

pembelajaran yang dapat membantu 

siswa memahami materi dengan lebih 

baik. 

Salah satu media yang memiliki 

potensi besar adalah digital 

sketchbook. Media ini tidak hanya 

memfasilitasi proses menggambar, 

tetapi juga memungkinkan guru untuk 

mengedit, menyimpan, dan 

membagikan karya dengan lebih 

mudah. Dengan demikian, siswa 

dapat lebih terlibat dalam proses 

pembelajaran dan meningkatkan hasil 

belajar mereka dalam seni rupa. 

Selain itu, penggunaan media digital 

dalam pembelajaran seni rupa dapat 

membantu guru menyampaikan 

materi dengan cara yang lebih 

menarik dan interaktif. Dalam konteks 

ini, penelitian ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi efektivitas media 

pembelajaran berbasis sketchbook 

dalam meningkatkan pemahaman, 

keterampilan, dan hasil belajar siswa 

dalam seni rupa di sekolah dasar. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini digolongkan ke 

dalam penelitian eksperimen semu 

(quasi eksperiment) dengan desian 

penelitian Pre-test Post-test Control 

Group Design menggunakan 2 kelas. 

Satu kelas sebagi kelas eksperimen 

dan satu kelas kontrol yang dijadikan 

sebagai kelas pembanding untuk 

melihat hasil pelajar peserta didik. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Pengumpulan data dilakukan di 

SDN 025282 Binjai Utara, pada 

tanggal 24 Februari s/d 27 Februari 

2025. Penelitian dilakukan pada kelas 

IV A sebagai kelas kontrol dengan 

jumlah siswa 25 siswa dan kelas IX B 

sebagai kelas eksperimen dengan 

jumlah siswa 25 siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk melihat efektivitas dan 

hasil belajar peserta didik terhadap 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis SketchBook pada materi 

pembelajaran menggambar alat dapur 

dengan menggunakan unsur-unsur 

seni rupa. Adapun data penelitian 
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yang dihasilkan disajikan dalam 

bentuk data sebagi berikut: 

Tabel 1 data Hasil Pre-test, Post-test  
Siswa SDN 025282 Binjai Utara 

 

Kelas Eksperimen 

N Pretest Postest 

24 

Jumla
h 

Rata-
rata 

Jumla
h 

Rata-
rata 

1144 47,67 2098 87,42 

 

Kelas Kontrol 

N Pretest Postest 

25 

Jumla
h 

Rata-
rata 

Jumla
h 

Rata-
rata 

830 33,20 1653 66,12 

 

Berdasarkan uraian diatas 

menunjukan bahwa rata-rata nilai 

pretest  dan posttest I dan posttest II 

untuk kelas eksperimen adalah 

(47,67), (70,125), (87,42). Sedangkan 

nilai rata-rata pretest  dan posttest I 

dan posttest II untuk kelas kontrol 

adalah (33,20), (48,64), (66,12). 

 

Grafik 1 Rata-rata Hasil Belajar Peserta 
Didik Kelas Eksperimen 

 
Grafik 1 Rata-rata Hasil Belajar Peserta 

Didik Kelas Kontrol 

 
 

Kelas kontrol menunjukkan 

perbandingan nilai pretest, posttest I, 

dan posttest II. Secara umum, 

peningkatan nilai dari pretest ke 

posttest I dan posttest II di kelas 

kontrol lebih kecil dibandingkan 

dengan kelas eksperimen. Beberapa 

siswa bahkan menunjukkan 

penurunan nilai dari posttest I ke 

posttest II. Beberapa siswa 

menunjukkan kinerja yang relatif stabil 

di semua tes, tanpa peningkatan 

signifikan. 

Kelas eksperimen secara umum 

menunjukkan peningkatan yang lebih 

besar dalam nilai dari pretest ke 

posttest dibandingkan dengan kelas 

kontrol. Ini menunjukkan bahwa 

metode pembelajaran yang 

diterapkan di kelas eksperimen lebih 

efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa dibandingkan 

dengan metode yang digunakan dii 

kelas kontrol. 
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Tabel 2 data Hasil Nilai N-Gain   
Siswa SDN 025282 Binjai Utara 

 

Kelas Eksperimen 

N Jumlah Rata-rata 

24 18,44 0,74 

 

Kelas Kontrol 

N Jumlah Rata-rata 

25 15,79 0,63 

Berdasarkan tabel hasil N-gain 

di atas, dapat dilihat bahwa terdapat 

perbandingan nilai pretest, posttest I, 

dan posttest II. Pada kelas 

eksperimen Mayoritas siswa 

mencapai kategori tinggi dalam n-

gain, dengan rata-rata n-gain sebesar 

0,74, yang menunjukkan keberhasilan 

metode pembelajaran tersebut dalam 

meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan siswa secara signifikan. 

Pada kelas kontrol rata-rata nilai 

n-gain yang dihasilkan adalah 0,63 

yang termasuk dalam kategori 

sedang. Hal ini menunjukkan bahwa 

metode pembelajaran yang digunakan 

di kelas kontrol memiliki efektivitas 

sedang dalam meningkatkan 

pemahaman siswa. Namun, 

dibandingkan dengan kelas 

eksperimen, efektivitas metode 

pembelajaran di kelas kontrol masih 

lebih rendah, sehingga perlu 

dilakukan evaluasi terhadap 

pendekatan pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa 

secara lebih signifikan. 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah diuraikan, 

maka dapat disimpulkan bahwa, 

Penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis SketchBook efektif 

terhadap hasil belajar peserta didik 

pada materi menggambar alat dapur 

dengan unsur-unsur seni rupa di SDN 

025282 Binjai Utara 

Pembelajaran dengan 

memanfaatkan media SketchBook 

mendapat repon yang sangat menarik 

dari peserta didik sehingga 

SketchBook dapat digunakan dalam 

proses pembelejaran seni rupa di 

kelas IV SDN 025282 Binjai Utara. 
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