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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara literatur pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran seni rupa 

dan kompetensi yang dikembangkan selama proses pembelajaran tersebut. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan literatur review dengan 4 tahapan utama, yaitu penentuan topik, pencarian sumber bacaan, 

seleksi sumber bacaan, serta analisis dan penyusunan organisasi tulisan. Sumber bacaan yang dikaji berasal 

dari google scholar dan berbagai jurnal yang memiliki isi sesuai dengan topik kajian. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa bentuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran seni rupa terdiri atas bentuk 

smartphone, pemanfaatan aplikasi canva, pengembangan bandicam berbasis power point, pengembangan 

bahan ajar flipbook, dan pengembangan bandicam berbasis power point. Pemanfaatan teknologi tersebut 

berdampak pada pengembangan kompetensi siswa, yaitu peningkatan kreativitas dan berpikir kritis, 

peningkatan kompetensi sosial, dan pengembangan kemandirian siswa. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran seni rupa memiliki kedudukan yang penting dan dapat berdampak 

pada kompetensi siswa. 

Kata kunci:  Teknologi, Seni Rupa, Kompetensi Siswa 

 

Abstract 

This research aims to examine in literature the use of technology in fine arts learning and the competencies 

developed during the learning process. This research uses a literature review approach with 4 main stages, 

namely determining the topic, searching for reading sources, selecting reading sources, and analyzing and 

preparing the organization of the writing. The reading sources studied come from Google Scholar and various 

journals which have content in accordance with the study topic. The results of the research show that the forms 

of technology use in fine arts learning consist of smartphones, use of the Canva application, development of 

power ponit-based bandicam, development of flipbook teaching materials, and development of power point-

based bandicam. The use of this technology has an impact on developing student competencies, namely 

increasing creativity and critical thinking, increasing social competence, and developing student 

independence. These results show that the use of technology in fine arts learning has an important position 

and can have an impact on student competence.  

Keywords: Technology, Fine Arts, Student Competence 

 

PENDAHULUAN 

 Pembelajaran seni rupa memiliki peran 

penting dalam mengembangkan berbagai aspek, 

yaitu kreativitas, apresiasi estetika, dan 

kemampuan ekspresif pada diri siswa (Setiaji, 

2023). Di era digital saat ini, pemanfaatan 

teknologi dalam proses pendidikan telah 

mengalami perkembangan dan menjadi fokus 

utama dalam meningkatkan kualitas dan 

efektivitas pembelajaran di berbagai bidang, 

termasuk seni rupa. Teknologi tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu selama proses 

pengajaran, lebih dari itu, teknologi juga 

membuka peluang baru dalam melakukan 

eksplorasi artistik dan akses ke berbagai 

sumber daya pendidikan yang lebih luas 

(Assulamy et al., 2024). 

Dalam konteks pembelajaran seni rupa, 

teknologi menawarkan berbagai aplikasi dan 

platform digital yang dapat digunakan untuk 
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mengajar teknik seni, sejarah seni, dan kritik seni. 

Selain itu, teknologi juga memungkinkan siswa 

untuk berinteraksi dengan karya seni dari berbagai 

budaya di seluruh penjuru dunia dengan periode 

waktu yang berbeda. Lebih lanjut, keberadaan 

teknologi dapat memperkaya wawasan dan 

mengembangkan pemahaman yang lebih 

mendalam tentang seni rupa. Dengan demikian, 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran seni 

rupa tidak hanya mempermudah akses informasi 

tetapi juga mendorong partisipasi aktif siswa 

dalam proses pembelajaran (Rahmat, 2015; 

Krisnanik et al., 2023). 

Namun, penerapan teknologi dalam 

pembelajaran seni rupa masih menghadapi 

berbagai tantangan. Beberapa tantangan tersebut 

diantaranya yaitu keterbatasan akses terhadap 

perangkat teknologi, kurangnya pelatihan guru 

dalam penggunaan teknologi, dan kesenjangan 

digital yang masih terjadi di beberapa daerah 

(Arwudarachman, 2015; Aulia et al., 2024). Hal 

ini menjadi tantangan sekaligus permasalahan 

yang dihadapi dalam pemanfaatan teknologi pada 

konteks pembelajaran seni rupa. Oleh karena itu, 

penting untuk mengkaji bagaimana teknologi 

dapat dimanfaatkan secara efektif dalam 

pembelajaran seni rupa untuk meningkatkan 

kompetensi siswa. 

Pada artikel ini dilakukan kajian literatur 

mengenai pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran seni rupa, sehingga penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran seni rupa, baik 

bentuk teknologi maupun kompetensi siswa yang 

dapat dikembangkan selama proses pembelajaran. 

Dengan demikian, kajian literatur ini dapat 

memberikan gambaran tentang bentuk teknologi 

yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran seni 

rupa, serta kompetensi siswa yang dapat 

berkembang selama proses pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran seni rupa tersebut   

 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

literatur review dengan empat tahapan utama, 

yaitu penentuan topik, pencarian sumber 

bacaan, seleksi sumber bacaan, serta analisis 

dan penyusunan organisasi tulisan. Tahapan ini 

mengadopsi tahapan literature review pada 

proses literatur review dalam pemanfaatan 

teknologi pembelajaran dalam pembelajaran di 

Sekolah (Latip & Faisal, 2021). Pencarian 

sumber bacaan pada penelitian ini 

menggunakan berbagai sumber, seperti google 

scholar, scopus, dan website lainnya. Proses 

seleksi didasarkan pada kriteria kesesuaian 

sumber bacaan dengan tema penelitian, serta 

kriteria tahun publikasi dengan rentang 2014-

2024. Proses analisis pada sumber bacaan 

berfokus pada hasil penelitian dengan melihat 

abstrak dan pembahasan. Hasil analisis 

dituangkan dalam suatu organisasi tulisan 

sesuai dengan struktur artikel ilmiah. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada hasil dan pembahasan ini disajikan 

hasil analisis terhadap berbagai sumber bacaan 

berupa artikel jurnal yang diterbitkan pada 

jurnal nasional terakreditasi sinta dan jurnal 

lainnya. Pada hasil dan pembahasan ini 

disajikan dua fokus utama, yaitu bentuk 

teknologi yang dimanfaatkan dalam 

pembelajaran seni rupa, dan kompetensi yang 

dikembangkan dalam pembelajaran seni rupa 

menggunakan media berbasis teknologi. Hasil 

kajian ini diperoleh dari proses analisis isi 

artikel secara komprehensif sesuai dengan tema 

dan fokus kajian. Berikut paparan hasil kajian 

literaturnya. 

Bentuk Teknologi dalam Pembelajaran Seni 

Rupa 

Pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran seni rupa memiliki berbagai 

bentuk, berikut pemetaan hasil kajian literatur 



INFONTIKA: Jurnal Pendidikan Informatika               Volume. 03 Nomor. 01, April 2024 

https://jurnal.habi.ac.id/index.php/Info  p-ISSN: 2829-1026  e-ISSN: 2829-1018 

Doi: 10.56842 

9 

 

mengenai bentuk teknologi dalam pembelajaran 

seni rupa. 

Tabel 1. Pemetaan Bentuk Teknologi dalam Pembelajaran Seni Rupa 

No Penulis Bentuk Teknologi Jenjang Pendidikan 

1 Dayanti, 2021 bahan ajar elektronik 

flipbook 

SD 

2 Arwudarachman, 2015 Media audio visual SMA 

3 Widiyastuti, & Yuliastuti, 

2022  

Smartphone  SD, SMP, SMA 

4 Amanda et al., 2024 Pemanfaatan Aplikasi 

Canva 

SMP 

5 Sarwono, 2022 Bandicam Berbasis 

Power Point 

SD 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa terdapat 

berbagai bentuk teknologi yang dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran seni rupa pada 

berbagai jenjang pendidikan, mulai dari sekolah 

dasar, sekolah menengah pertama, sampai sekolah 

menengah atas. Pada jenjang pendidikan sekolah 

dasar, bentuk teknologi yang digunakan dalam 

pembelajaran seni rupa diantaranya bahan ajar 

elektronik berbasis flipbook (Dayanti, 2021), dan 

Bandicam Berbasis Powerpoint (Sarwono, 2022). 

Bahan ajar elektronik berbasis flipbook membantu 

siswa SD dalam mengembangkan aktivitas dan 

kreativitasnya selama proses pembelajaran seni 

rupa, selain itu membuat siswa tidak mudah jenuh 

ketika pembelajaran seni rupa berlangsung. 

Sementara itu, penggunaan bandicam berbasis 

power point menjadikan siswa lebih tertarik dalam 

pembelajaran seni rupa, karena dapat melihat 

secara langsung visual dari objek yang dipelajari. 

Pada jenjang SMP, pemanfaatan teknologi 

dalam pelajaran seni rupa terdiri atas penggunaan 

aplikasi canva dan pemanfaatan smartphone. Pada 

aplikasi canva, siswa dapat membuat berbagai 

desain grafis dan gambar sesuai dengan materi 

yang dipelajari pada seni rupa. Dengan demikian 

aplikasi canva memberikan kemudahan selama 

proses pembelajaran seni rupa karena dapat 

menghadirkan desain gambar sesuai kebutuhan 

(Amanda, S., Jumadi, J., & Sufyadi, 2024). Lebih 

lanjut, pemanfaatan teknologi selama 

pembelajaran seni rupa juga menggunakan 

smartphone sebagai alat bantu teknologi dalam 

pembelajaran seni rupa (Widiyastuti, & 

Yuliastuti, 2022). Keberadaan smartphone 

memudahkan siswa dalam pembelajaran seni 

rupa, baik dalam mencari berbagai sumber 

informasi maupun dalam proses pembuatan 

desain dan produk seni rupa. 

Pada jenjang SMA, pemanfaatan teknologi 

dalam pelajaran seni rupa berupa media audio 

visual dan smartphone. Media audio visual 

dalam pelajaran seni rupa memudahkan para 

siswa dalam merancang, membuat, dan 

menghasilkan produk seni rupa sesuai dengan 

kebutuhan dan materi pelajaran 

(Arwudarachman, 2015). Selain itu, media 

audio visual juga memudahkan dalam 

mengikuti proses dan langkah pembuatan suatu 

produk seni rupa karena dapat melihat secara 

langsung melalui tayangan video yang 

diberikan oleh guru. Dengan demikian, media 

audio visual membantu dalam menghasilkan 

produk seni rupa yang lebih berkualitas. 

Kompetensi Siswa dalam Pembelajaran Seni 

Rupa dengan Bantuan Teknologi 

Pemanfaatan teknologi memiliki dampak 

pada berbagai aspek, termasuk peningkatan 
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kompetensi para siswa (Faiza et al., 2022). Pada 

proses pembelajaran seni rupa dengan berbantuan 

teknologi, kompetensi siswa yang dapat terbangun 

tidak terbatas pada kreativitas dan artistik saja, 

melainkan kompetensi lain yang berkaitan dengan 

kompetensi abad 21. Sebagai contoh pada 

pemanfaatan aplikasi canva dalam pembelajaran 

seni rupa, aplikasi canva tidak sekedar 

menawarkan berbagai desain yang dapat 

dikembang oleh siswa. Namun memberikan 

peluang kepada siswa untuk berpikir kritis dan 

kreatif terhadap template-template yang tersedia. 

Kompetensi lain yang dapat dikembangkan 

dalam pembelajaran seni rupa berbantuan 

teknologi, yaitu kompetensi sosial siswa yang 

akan semakin luas. Hal ini didasarkan pada 

pemanfaatan teknologi yang dapat 

menghubungkan para siswa lintas wilayah dan 

lintas negara. Pemanfaatan teknologi menjadikan 

pembelajaran lebih fleksibel dalam hal waktu dan 

tempat, sehingga siswa tidak terbatas pada satu 

ruangan saja (Monica & Fitriawati, 2020). 

Kompetensi sosial ini tentu sangat diperlukan oleh 

siswa untuk menghadapi situasi dan kondisi nyata 

dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, 

kompetensi sosial juga memberikan peluang bagi 

siswa untuk bekerja sama dan membuka jaringan 

yang sangat luas. 

Pemanfaatan teknologi juga memberikan 

peluang pengembangan kompetensi mandiri pada 

diri siswa. Pembelajaran seni rupa dengan bantuan 

teknologi mendorong siswa untuk mencari tahu 

dan mengakses materi secara mandiri. Siswa tidak 

bergantung terus kepada guru, sehingga 

kreativitasnya dapat terasah terus dalam 

menghasilkan karya dan produk seni rupa. Lebih 

lanjut, siswa juga dapat menghasilkan karya atau 

produk yang mungkin tidak pernah diajarkan oleh 

guru selama di kelas. Hal ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi dapat membuka dan 

memudahkan akses bagi siswa dalam mempelajari 

materi seni rupa secara mandiri dan berkelanjutan. 

 

KESIMPULAN 

Perkembangan teknologi berdampak pada 

proses pembelajaran di kelas, termasuk pada 

pembelajaran seni rupa yang dilaksanakan oleh 

guru pada berbagai jenjang pendidikan. Hasil 

kajian literatur menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

seni rupa terdiri atas pemanfaatan smartphone, 

pemanfaatan aplikasi canva, pengembangan 

bahan ajar berbasis flipbook, penggunaan 

media audio visual, dan pembuatan bandicam 

berbasis Power Point. Pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran seni rupa ini dapat 

mengembangkan berbagai kompetensi pada 

diri siswa, seperti peningkatan kreativitas dan 

kompetensi berpikir kritis, pengembangan 

kompetensi sosial, serta pengembangan 

kompetensi kemandirian selama proses 

pembelajaran. Hasil kajian literatur ini 

memberikan rekomendasi kepada guru untuk 

memilih secara tepat bentuk teknologi sesuai 

dengan kebutuhan dan tujuan pada pelajaran 

seni rupa tersebut. 
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