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Penelitian bertujuan untuk mengetahui peranan komputer sebagai alat bantu peralaran menggambar pada
anak usia sekolah dasar yang duduk di kelas 4 dan 5, khususnya usia 10 - 11 tahun beserta variabel-variabel
terkait yang mempengaruhi hasil gambar anak dengan komputer; mengetahui perbedaan hasil "treatrnent”
antara kelompok yang diberi 2treatment” menggambar secara manual dan kelompok yang diberi pelatihan
"treatment” menggambar dengan komputer.

Penelitian dilakukan di kabupaten Kudus dengan dipusatkan pada kota Kudus. Jumlah subyek penelitian
adalah 100 orang siswa kelas 4 yang berusia antara 10 - 11 tahun. Penelitian dilangsungkan sejak tanggal 15
Juni 1992 sampai 5 Juli 1992. Disain penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu. Subyek dibagi
menjadi 2 kelompok. kelompok pertama (kelompok eksperimen 1) menenma "treatment” menggambar
secara manual dan kelompok 2 (ketompok eksperimen 2) menerima "tneatment? manggambar dengan
komputer. Sebelum dan sesudah "treatment”, masing-masing kelompok menerima pretes dan postes.
Penelitian ini melibatkan vanabel bebas Intetigenst, Kreativitas Figural, Sikap Anak Terhadap Komputer
(Prates dan Postes). Sikap Anak Terhadap Komputer (Pretes dan Postes), Hasil Gambar secara Manual
Awal, Hasil Gambar dengan Komputer Awal. Variabet tenkat yang diteliti adalah Has Gambar secara
Manual Akhir. Hasil Gambar dengan Komputer Akhir.

Hasil penelitlan menyimpulkan bahwa terdapat korelasi positif dan signifikan antarainteligensi dengan hasil
gambar dengan komputar (r=0.3-495),antara sikap anak terhadap komputer dengan hasil gambar dengan
kompuler(r=0.4936). Korelas tunggal variabel bebas lain terhadap variabel lenkat lidak menghasilkan
korelasi yang positif dan signifikan.

Dari keterkaitan antara varlabel hasil gambar anak secara manual awal (pretes), Inteliensi, kreativitas figural,
sikap terhadap pelgjaran menggambar awal (preles) dan sikap terhadap pelgjaran menggambar akhir
(postest). variabel yang memberikan propofsi kontribusi terbesar adalah variabel hasil gambar manual awal
(pretes) (F=6.4924 dan R2= 0.119714) dan kreatlvitas figura (KF) dengan nilai P=a.e9a2 can R2=0.27003.
Apabiladllihat keterkaitan antara variabel hasil gambar anak secara manual awal (pretes), intellens,
krealivitas figural, sikap terhadap pelajafan menggambar awal (pneles), sikap terhadap pelgjaran
menggambar akhir (posles), hasil gambar dengan komputer awal (pretes), sikap anak lerhadap komputer
awal (pnetes) dan sikap analg terhadap komputer akhir (postes) dengan hasil gambar anak dengan komputer
akhir (posles), maka yang memberikan proporsi kontribusi terbesar adalah variabel hasil gambar anak
dengan komputer awal (pretes)>- nialai= 60.5173 dan R2=.55792 dan sikap terhadap komputer akhir
(posles) dengan nilal F = 40.3561 dan R2'-= 63198.

Tujuan akhir penelitian ini adalah mengetahui perbedaan hasil gambar manual akhir (posles) antara
kelompok eksperimen 1 ("treatment” menggambar secara manual) dengan kelompok yang memperoleh
"treatment” gambar dengan kornpuler (F=4.604 padataraf signifikansi p=.002). meski pun pada masing-
masing kelompok diketahui adanya perbedaan hasil yang berarti antara tes gambar secara manual awal dan
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tes gambar secara manual akhir.

Diskusi mengenai hasil penelitian diuraikan berdasarkan susunan hipotesis yang telah digjukan. Hubungan
antaraInteligensi dengan Hasil Gambar Secara Manual tidak ditemukan signifikan, meski pun sebenarnya
dalam kegiatan menggambar tetap diperlukan kemampuan inteligens.

Secaralogis hal ini dapat dljelaskan bahwa untuk menghasilkan gambar secara manual, khususnya dalam
kaitannya dengan proses adaptasi anak terhadap media gambar yang digunakan, proaes analisa media, bahan
dan situasi dalam menggambar secara manual tidak diperlukan kemampuan khusus, karena kegiatan
menggambar secara manual ini sudah merupakan kegiatan yang tidak asing lagi bagi anak. Anak tidak lagi
harus menterjemahkan kode-kode yang dilihat pada media gambar (dalam hal ini adalah krayon dan kertas),
melainkan langsung menuangkan apa yang ada dalam pikirannya menjadi bentuk-bentuk geometris dan
gratis sesual dengan imajinasinya.

Sedangkan dalam penelusuran hubungan antarainteligens dengan hasil menggambar dengan kompuier,
ternyata memegang peranan penting dalam menentukan hasil menggambar dengan komputer. Tes CPM
sebagai tes inteligensi yang digunakan dalam penelitian ini ini lebih bersifal non verbal, yaitu mengukur
penalaran dengan stimulus gambar an digunakan untuk mengevaluasi kemampuan subyek dalam memahami
dan melihat hubungan antar gambar yang berbentuk geometris. Dari penjelasan tersebut tampak jelas bahwa
tesini diperlukan untuk melihat kemampuan siswa dalam menganalisa bentuk dan simbol yang ada dalam
program gambar Pelangi. Instruksi dalam program gambar Pelangi menggunakan simbol-simbol tertentu.
Oleh karena itu diperlukan kemampuan penalaran agar dapat menterjemahkan silmbol-simbol tersebut, '
sehingga dapat menggunakan program ini dengan baik serta menghasilkan gambar sesuai dengan
keinginannya.

Tergambarnya hubungan Inteligensi dengan kegiatan menggambar dengan komputer ini sebenamya
berproses melalul dua tahapan perlama adalah penguasaan media gambar. yaitu kompuier beserta program
gambamya, dalam penelitian ini adalah program Pelangi. Dalam penguasaan media, anak melakukan proses
belgar - yaitu menguasai mesin, mengkoordinasikan antara kemampuan otak dan kemampuan motoriknya,
serta menterjemahkan kode-kode atau simbol-simbol dan program yang digunakan agar dapat diterimaoleh
otaknya. Setelah anak menguasai tahap pertama, barulah anak belgjar untuk mengkoordinaalkan simbol-
simbol yang ada dengan menggunakan kemampuan motorik senaimajinasinya agar menghasilkan gambar
sesuai dengan keinglnannya.

Tidak terbuktinya hubungan antara Sikap Anak Terhadap Pelgaran Menggambar dengan Hasil Gambar
Secara Manual lebih disebabkan karana banyak faktor lain yang menentukan hasil menggambar anak secara
manual; antaralain oleh perseps anak tentang kemampuannya, kondis lingkungan baik di sekolah maupun
di tempat penelitian serta juga adanya anggapan bahwa pelgaran menggambar ini tidak penting apabila
dibandingkan dengan pelgaran lainnya di sekolah.

Hubungan positif antara Sikap Anak terhadap Komputer dengan Hasil Menggambar dengan Komputer
terlihat signifikan dalam penelitian ini. Ini erat kaitannya dengan respons yang ada apabiia saseorang
melihat obyek tertentu, dalam hal ini komputer. Seseorang yang bersikap posiiif terhadap obyek atau
stimulus tertentu akan cenderung mendekati obyek tersebut Sikap positif mendorong timbulnya motivasi
untuk melakukan sesautu yang menyenangkan sesual dengan kecenderungan yang dirasakannya. Komputer
sebagal media gambar mempakan obyek sekaligus stimulus yang mempengaruhi proses penciptaan
gambarnya. Sikap positif ini juga dipengaruhi oleh persepsi anak tentang media yang digunakan. Apabila
anak merasa bahwa media tersebut menyenangkan serta mudah digunakan, maka penyesuaian terhadap



media tersebut akan baik dan memperlancar anak untuk menggambar yang juga ditunjang dengan program
gambar yang digunakan. Program gambar yang memudahkan anak untuk menggambar semudah
menggambar secara manual, akan mendorong anak untuk melakukan kegiatan dengan lebih aktif dan
memberikan hasll yang lebih baik.

Tidak terlihatnya korelasi antara Kreativitas Flgural dan Hasil Menggambar Secara Manual dan dengan
menggunakan komputer lebih banyak disebabkan karena pada dasarnya Tes Kreativitas Figural yang
digunakan tidaklah mengukur hasil gambar secara manual. karena tes Kreativitas Figural tujuannya adalah
mengukur gagasan-gagasan yang dimiliki individu, mencakup aspek-aspek kemampuan berpikir kreatif,
orisnalitas, kelancaran dan kelenturan dan kemampuan mengelaborasi gagasan-gagasan. Apabila
dihubungkan dengan alat tes untuk menilai hasil gambar anak secara manual dan menggambar dengan
komputer, maka aspek kreativitas yang dinilai dalam flat tes tersebut sudah tercakup dalam unsur gambar
yang hams dipenuhi anak. Hasil gambar anak dinilai dari kemampuannya untuk membuat gambar tertentu
berdasarkan pengetahuan, kreativitas dan kemampuannya mengenai unsurwarna, tekstur, dan disain gambar.
Keterkaitan Antar Variabel Bebas yang Terlibat Dalam Penelitian dengan Hasil Gambar Manual Anak
melibatkan seluruh kelompok dalam penelitian. Dari hasil perhitungan dengan menggunakan teknik Analisis
Multiple Regression, secara keseluruhan dapat dibuktikan adanya keterkaitan antar variabel bebas terhadap
hasil gambar anak sacara manual dengan kontribusi yang signifikan diperoleh dari variabel hasil gambar
secara manual awal (preles) dan variabel Kreativitas figural (KF). Hal ini sesual dengan teori yang
menyatakan bahwa hasil seni tidaklah terlepas dan kraativilas seni yang dimiliki saseorang. Variabel-
valiabel bebas lain seperii sikap anak terhadap pelajaran menggambar, sikap anak terhadap komputer dan
intelgens tidak terllhat keterkaitannya dalam konteks hubungan antar variabel bebas terhadap varlabel
terikat.

Keterkaitan Antar Variabel Bebas yang Tertibat Dalam Penelitian dengan Hasil Gambar Anak Dengan
Komputer-sacara keseluruhan dapat dljumpai. meski pun apabila dilihat 1ebih lanjut maka variabel yang
memberikan kontribusi yang signifikan diperoleh dari variabel hasil gambar dengan komputer awal (pretes)
dan variabet sikap terhadap komputer - akhir (postes). Variabel hasil gambar dengan komputer- pretes
memberikan kontribusi besar karena anak telah mengalami proses ?treatment? menggambar dengan
komputer, meski pun jugatidak dapat menggambarkan secara jelas seberapatinggi tingkat kemampuan
gambar komputer' awal. Perbedaan ini |ebih disebabkan karena proses belgjr pada diri anak. Sedangkan
sikap anak terhadap komputer yang memberikan kontribusi adalah sikap anak terhadap komputer akhir
(postes) dan bukan sikap awal anak, kanena pada awal "treatment" anak belum secara jelas mengetahui apa
dan bagaimana sesungguhnya komputer khususnya untuk kegiatan menggambar; sedangkan pada proses
treatment anak semakin mengetahui apa dan bagai mana penggunaan komputer untuk menggambar.
Pengetahuan dan pengalaman belgjamya membuat anak memiliki sikap yang positif pada akhirnya terhadap
komputer.

Efektivitas Penggunaan Komputer Sebagal Sarana Bantu Pelgjaran Menggambar tidak ditemukan secara
signifikan. Tidak adanya perbedaan hasil menggambar secara manual antara kedua kelompok yang
menerima treatment berbeda ini menunjukan bahwa media apapun yang digunakan untuk menggambar,
yang paling panting adalah kemampuan dasar gambar. Kemampuan dasar yang akan semakin Berperan
apabila ditunjang oleh media yang sesuai. Dalam penelitian ini, media tampak kurang penting karena
kemungkinan besar adalah belum terjadinya penguasaan media komputer dan program gambar Pelangi
secarainteral sehingga menjadi bagian dan diri anak.



Saran-saran yang diberikan untuk panyempurnaan penelitian sgjenis di masa mendatang mencakup tentang
pencarian teori yang lebih spesifik dan mengarah pada penggunaan komputer sebagai sarana bantu pelgjaran
menggambar. Faktor waktu penelitian cukup memegang peranan panting.

Selain itu dalam kaitannya dengan kesiapan anak menghadapi tuntutan pekerjaan yang membutuhkan
keahlian dalam bidang komputer, maka perlu dikembangkan program-program komputer yang dapat
mengarahkan anak untuk bekerja sesuai dengan minat, bakat dan kemampuannya misalnya dalam dunia seni
grafis.

Daam kaitannya dengan penggunaan program-program komputer yang sesuai untuk anak Indonesia, maka
sudah saatnya dipikirkan penggembangan program komputer yang mendidik, menarik, mudah digunakan
sertatidak memiliki perbedaan yang jauh dengan program yang digunakan pada orang dewasa; sahingga
anak akan lebih mudah mengadakan penyesuaian dangan program yang diperlukan dalam dunia
pekerjaannya kelak. Begitu juga dengan program gambar sgjenis program Pelangi (buatan Indonesia) yang
lebih dapat mendekati kemampuan gambar manual anak, misalnya dengan membuat program yang tetap
menggunakan fasilitas minimal komputer yaitu menggunakan keyboard namun dengan kemampuan
maksimal sebagal pengganti pinsil.



