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RINGKASAN 
 
 
 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk memberikan pelatihan visualisasi 
menggambar digital kepada siswa-siswi Sekolah Dasar (SD) Sinar Dharma, Jakarta Barat. Program ini akan 
dilaksanakan oleh dosen dan mahasiswa dari program studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Seni Rupa dan 
Desain (FSRD), Universitas Tarumanagara (UNTAR). Pelatihan ini dirancang untuk memperkenalkan dasar-
dasar menggambar digital menggunakan aplikasi IBIS Paint pada media gadget masing-masing siswa. 
Melalui kegiatan ini, siswa-siswi akan diajarkan teknik-teknik dasar menggambar digital, mulai dari penggunaan 
alat-alat dasar dalam aplikasi, teknik pewarnaan, hingga cara membuat ilustrasi sederhana. Pelatihan ini tidak 
hanya bertujuan untuk meningkatkan keterampilan teknis siswa dalam bidang seni digital, tetapi juga untuk 
mengembangkan kreativitas dan imajinasi mereka. Selain itu, kegiatan ini diharapkan dapat menumbuhkan minat 
dan bakat siswa dalam bidang seni, serta memberikan mereka keterampilan yang relevan dengan perkembangan 
teknologi saat ini. 
Kegiatan ini juga sejalan dengan Peta Jalan PKM LPPM FSRD UNTAR yang menekankan pada desain untuk 
meningkatkan semangat kebangsaan, keberagaman, pemberdayaan masyarakat, dan pelestarian lingkungan 
hidup. Dengan mengintegrasikan teknologi digital dalam pendidikan seni, program ini diharapkan dapat 
memberikan dampak positif bagi perkembangan pendidikan dan kreativitas siswa-siswi SD Sinar Dharma. 
 
Kata Kunci: Pelatihan Menggambar Digital, Pendidikan Seni, Kreativitas Siswa 
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Bab I 
PENDAHULUAN 

 
 

Evolusi teknologi digital telah memicu transformasi signifikan dalam keberadaan sehari-hari, terutama 
dalam kaitannya dengan mode interaksi, pembelajaran, dan rekreasi di antara anak-anak. Dari tahap 
pendidikan dasar hingga masa remaja, anak-anak semakin tenggelam dalam sejumlah besar aplikasi 
online yang dapat diakses melalui perangkat elektronik mereka. Aplikasi ini menyediakan banyak fungsi 
yang menarik dan interaktif, yang dapat mengkatalisasi kreativitas dan memberikan pengaruh pada 
perkembangan perilaku anak. Namun demikian, pemanfaatan teknologi ini menimbulkan tantangan 
yang berbeda, terutama mengenai pengawasan dan regulasi penggunaannya. Oleh karena itu, sangat 
penting untuk memahami cara di mana kemajuan kreativitas dan perilaku anak-anak dipengaruhi oleh 
proliferasi aplikasi online, serta respons lingkungan rumah dan pendidikan terhadap fenomena ini. 
 

 
1.1. Analisis Situasi 

 
Pada usia sekolah dasar, anak-anak berada dalam fase perkembangan kognitif dan sosial yang sangat 
penting. Mereka mulai menunjukkan minat yang lebih besar terhadap aktivitas kreatif seperti 
menggambar. Menggambar tidak hanya menjadi sarana ekspresi diri tetapi juga membantu dalam 
mengembangkan keterampilan motorik halus dan kemampuan berpikir kritis. Aplikasi menggambar 
digital yang tersedia di gadget memberikan platform baru bagi anak-anak untuk mengekspresikan 
kreativitas mereka. Aplikasi seperti Procreate, Tayasui Sketches, dan Adobe Fresco menawarkan 
berbagai alat dan fitur yang memungkinkan anak-anak untuk menggambar dengan cara yang lebih 
interaktif dan inovatif(Sari et al., n.d.). Namun, ketergantungan pada teknologi ini juga dapat 
mengurangi interaksi langsung dengan media tradisional seperti kertas dan pensil, yang memiliki nilai 
tersendiri dalam perkembangan sensorik anak(Sari et al., n.d.). 
 
Seiring bertambahnya usia, anak-anak memasuki masa remaja di mana mereka mulai mencari identitas 
dan kemandirian. Aplikasi media sosial dan permainan online menjadi alat utama bagi remaja untuk 
berkomunikasi dan bersosialisasi. Meskipun aplikasi ini dapat membantu dalam mengembangkan 
keterampilan sosial dan kreativitas, mereka juga dapat menyebabkan masalah seperti kecanduan, 
gangguan perhatian, dan penurunan kualitas interaksi tatap muka(Ramadhan, 2023). Remaja cenderung 
menghabiskan lebih banyak waktu di depan layar, yang dapat mengganggu aktivitas fisik dan interaksi 
sosial mereka di dunia nyata. Selain itu, paparan terhadap konten yang tidak sesuai atau berbahaya juga 
menjadi risiko yang perlu diwaspadai(Ramadhan, 2023). 
 
Respon lingkungan, baik di rumah maupun di sekolah, sangat berperan dalam menanggapi 
perkembangan ini. Di rumah, orang tua perlu memberikan pengawasan yang tepat dan menetapkan 
batasan waktu penggunaan gadget. Dukungan emosional dan keterlibatan aktif orang tua dalam aktivitas 
anak dapat membantu mengarahkan penggunaan teknologi ke arah yang positif. Misalnya, orang tua 
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dapat mengajak anak untuk menggunakan aplikasi menggambar bersama-sama, sehingga tercipta 
momen kebersamaan yang mendukung perkembangan kreativitas anak. Selain itu, orang tua juga dapat 
menyediakan berbagai media tradisional seperti kertas, pensil, dan cat air untuk mendorong anak 
bereksperimen dengan berbagai teknik menggambar(Sari et al., n.d.). 
 
Di sekolah, guru memiliki peran penting dalam mengintegrasikan teknologi dengan metode 
pembelajaran yang efektif. Penggunaan aplikasi edukatif dapat memperkaya proses belajar mengajar, 
namun harus diimbangi dengan aktivitas fisik dan interaksi sosial yang memadai. Sekolah juga dapat 
menyediakan fasilitas dan program ekstrakurikuler yang mendukung minat dan bakat anak, seperti klub 
menggambar atau workshop seni, yang dapat menjadi wadah bagi anak untuk mengembangkan 
kreativitas mereka secara optimal. Guru juga perlu memberikan edukasi mengenai penggunaan 
teknologi yang bijak dan bertanggung jawab, serta mengajarkan keterampilan digital yang relevan 
dengan perkembangan zaman. 
 
Secara keseluruhan, perkembangan kreativitas dan perilaku anak dalam era digital ini memerlukan 
pendekatan yang seimbang antara pemanfaatan teknologi dan pengembangan keterampilan dasar. 
Dengan dukungan yang tepat dari lingkungan rumah dan sekolah, anak-anak dapat tumbuh menjadi 
individu yang kreatif, kritis, dan adaptif dalam menghadapi tantangan zaman(S.Pd, 2024). Penting bagi 
orang tua dan pendidik untuk terus memantau dan menyesuaikan pendekatan mereka sesuai dengan 
kebutuhan dan perkembangan anak, sehingga teknologi dapat dimanfaatkan secara optimal untuk 
mendukung pertumbuhan dan perkembangan mereka(Rohman, 2024). 
 
 

1.2.Permasalahan Mitra dan Tujuan Kegiatan PKM atau PKM sebelumnya 
 

Mitra kolaborasi inisiatif pengabdian masyarakat (PKM) Fakultas Seni Rupa dan Desain (FSRD) 
Universitas Tarumanagara (Untar) adalah Sekolah Dasar Sinar Dharma. Lembaga pendidikan ini saat 
ini menampung sekitar 20 siswa dari kelas lima dan enam yang menunjukkan antusiasme yang menonjol 
untuk konsep menggambar digital. Tantangan yang diartikulasikan oleh lembaga kepada FSRD Untar 
berkaitan dengan aspirasi untuk mengurangi dampak buruk pemanfaatan gadget di kalangan 
mahasiswanya. Lembaga ini bertujuan agar para siswanya memanfaatkan gadget secara konstruktif 
untuk meningkatkan kemahiran mereka dalam menggambar digital. 
 
FSRD Untar berdiri sebagai lembaga akademis terhormat dengan keahlian substansif dalam bidang 
kreativitas, khususnya dalam menggambar digital. Dengan fondasi ini, FSRD Untar berada dalam posisi 
yang tepat untuk menawarkan resolusi yang relevan dan efektif terhadap tantangan yang dihadapi oleh 
Sekolah Dasar Sinar Dharma. Melalui inisiatif PKM, FSRD Untar mampu memberikan pelatihan dan 
bimbingan kepada mahasiswa mengenai penerapan perangkat lunak gambar digital yang produktif dan 
positif. 
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Tujuan utama dari upaya PKM ini adalah untuk mengarahkan pemanfaatan gadget oleh siswa menuju 
lintasan yang lebih konstruktif dan mendidik. Melalui penggunaan aplikasi gambar digital, siswa dapat 
meningkatkan kemampuan kreatif mereka sambil secara bersamaan mengurangi efek merusak yang 
terkait dengan penggunaan gadget yang berlebihan. Selanjutnya, inisiatif ini bercita-cita untuk 
menambah kompetensi digital siswa, yang merupakan kemahiran penting dalam lanskap teknologi 
kontemporer. 
 
Dalam pelaksanaan inisiatif PKM ini, FSRD Untar akan berkolaborasi erat dengan komunitas sekolah 
untuk merumuskan program yang disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi khusus siswa. Program 
ini akan mencakup pelatihan teknis dalam pengoperasian aplikasi menggambar digital, bersama dengan 
bimbingan dalam konsepsi dan pelaksanaan proyek kreatif. Selain itu, FSRD Untar akan memperluas 
jangkauan pendidikan kepada orang tua dan pendidik mengenai metode untuk mendukung dan 
mengawasi penggunaan gadget anak-anak. 
 
Tanggapan lingkungan rumah dan sekolah sangat penting dalam mendorong keberhasilan program. 
Orang tua dituntut untuk memberikan dukungan dan pengawasan yang memadai, serta untuk 
menumbuhkan lingkungan yang kondusif untuk pembelajaran dan kreativitas. Sebaliknya, pendidik juga 
harus berusaha untuk mengintegrasikan aplikasi teknologi dalam kerangka pedagogis, sambil 
memberikan bimbingan dan dukungan motivasi kepada siswa. 
 
Singkatnya, inisiatif PKM ini diantisipasi untuk menghasilkan keuntungan besar untuk peningkatan 
kreativitas siswa dan kompetensi digital. Dengan dukungan yang tepat dari konteks rumah dan sekolah, 
siswa dapat terlibat dalam penggunaan teknologi yang konstruktif dan produktif, sehingga secara 
optimal mengembangkan potensi kreatif mereka. 
 
Untuk gambaran menyeluruh tentang inisiatif PKM sebelumnya yang dilakukan oleh FSRD Untar, dapat 
merujuk pada kolaborasi dengan Sekolah Menengah Atas Kalam Kudus 2, yang berlokasi di Jakarta 
Barat. Kegiatan PKM merupakan program pelatihan kreativitas di bidang kesenian yang difasilitasi oleh 
FSRD Untar bagi mahasiswa Sekolah Menengah Atas (SMA) Kalam Kudus 2, Jakarta Barat. Kegiatan 
ini mencakup beragam upaya artistik yang dirancang untuk menumbuhkan kreativitas siswa sambil 
memberikan keterampilan baru yang berlaku di berbagai konteks. 
 
 

1.3.Uraian Hasil Penelitian dan PKM Terkait 
 
Universitas Tarumanagara (UNTAR) telah aktif dalam melaksanakan berbagai kegiatan penelitian dan 
pengabdian kepada masyarakat (PKM) yang berfokus pada peningkatan kualitas pendidikan di sekolah-
sekolah di seluruh Indonesia. Melalui Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM), 
UNTAR secara rutin menyelenggarakan Seminar Nasional Hasil Penelitian dan Pengabdian kepada 
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Masyarakat (SENAPENMAS) yang menjadi wadah bagi para peneliti dan pelaksana PKM untuk 
mempublikasikan hasil penelitian mereka(Senapenmas Untar). 
 
Salah satu fokus utama dari kegiatan PKM UNTAR adalah peningkatan kualitas pendidikan di sekolah-
sekolah dasar. Kegiatan ini mencakup berbagai program seperti pelatihan guru, pengembangan 
kurikulum, dan penyediaan fasilitas pendidikan yang lebih baik. Misalnya, UNTAR telah bekerja sama 
dengan berbagai sekolah dasar untuk mengimplementasikan metode pembelajaran inovatif yang 
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa(Senapenmas Untar). 
 
Dalam konteks ini, Fakultas Seni Rupa dan Desain (FSRD) UNTAR merencanakan kegiatan pengabdian 
kepada masyarakat yang akan dilaksanakan di Sekolah Dasar (SD) Sinar Dharma, Jakarta Barat. 
Kegiatan ini bertujuan untuk memperkenalkan seni rupa dan desain kepada siswa-siswi sekolah dasar 
melalui berbagai workshop dan kegiatan kreatif. Program ini diharapkan dapat menginspirasi siswa 
untuk mengeksplorasi bakat dan minat mereka dalam bidang seni sejak dini. 
 
Keterkaitan antara hasil penelitian dan pengabdian kepada masyarakat yang telah dilakukan oleh 
UNTAR dengan rencana kegiatan FSRD ini sangat erat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
pendekatan pembelajaran yang kreatif dan inovatif dapat meningkatkan minat belajar dan keterampilan 
siswa. Oleh karena itu, kegiatan yang direncanakan oleh FSRD UNTAR di SD Sinar Dharma akan 
mengadopsi metode-metode yang telah terbukti efektif dalam penelitian sebelumnya(Repositori Untar). 
 
Dengan demikian, kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang direncanakan oleh FSRD UNTAR 
tidak hanya berfungsi sebagai sarana untuk berbagi pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga sebagai 
implementasi langsung dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh UNTAR. Hal ini sejalan dengan 
tujuan UNTAR untuk terus berkontribusi dalam peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia melalui 
penelitian dan pengabdian kepada masyarakat yang berkelanjutan(Senapenmas Untar). 
 
 

1.4.Uraikan keterkaian topik dengan Peta Jalan PKM yang ada di Rencana Induk Penelitian 
dan PKM Untar 

 
Fakultas Seni Rupa dan Desain (FSRD) Universitas Tarumanagara (UNTAR) memiliki komitmen kuat 
dalam melaksanakan kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) yang sejalan dengan Peta Jalan 
PKM yang telah ditetapkan oleh Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM) 
UNTAR. Peta Jalan PKM ini mencakup berbagai aspek penting yang bertujuan untuk meningkatkan 
kualitas hidup masyarakat melalui desain yang inovatif dan berkelanjutan. 
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1. Desain untuk Meningkatkan Semangat Kebangsaan, Keberagaman, Pemberdayaan 
Masyarakat, dan Pelestarian Lingkungan Hidup (Sustainable Design) 
Topik “Pelatihan Menggambar Digital kepada Siswa SD Sinar Dharma” sangat relevan dengan 
tujuan untuk meningkatkan semangat kebangsaan dan keberagaman. Melalui kegiatan pelatihan 
ini, FSRD UNTAR berupaya untuk memberdayakan siswa-siswi dengan memberikan 
pengetahuan dan keterampilan dalam bidang seni dan desain. Pelatihan ini tidak hanya 
meningkatkan keterampilan teknis mereka tetapi juga menanamkan nilai-nilai kebangsaan dan 
keberagaman melalui karya seni yang mereka hasilkan. 
Selain itu, pelatihan menggambar digital ini juga dapat dikaitkan dengan desain yang 
berkelanjutan (sustainable design). Dengan mengajarkan teknik menggambar digital, siswa-
siswi dapat belajar untuk menggunakan teknologi secara efisien dan ramah lingkungan, 
mengurangi penggunaan kertas dan bahan-bahan fisik lainnya yang dapat berdampak negatif 
pada lingkungan. Hal ini sejalan dengan upaya global untuk mengurangi dampak lingkungan 
dan menciptakan masa depan yang lebih hijau. 
 
2. Desain Berbasis Kearifan Budaya Lokal, Akulturasi Budaya, Perkotaan (Urban Design), 
Inovasi, dan Kreativitas 
FSRD UNTAR juga menekankan pentingnya desain yang berbasis kearifan budaya lokal dan 
akulturasi budaya. Dalam pelatihan menggambar digital ini, siswa-siswi dapat diajak untuk 
menggambar objek-objek yang mencerminkan budaya lokal mereka. Ini tidak hanya 
memperkaya pengetahuan mereka tentang budaya lokal tetapi juga mengintegrasikan elemen-
elemen budaya tersebut ke dalam karya seni mereka, menciptakan karya yang unik dan 
bermakna. 
Inovasi dan kreativitas juga menjadi fokus utama dalam roadmap PKM FSRD UNTAR. Melalui 
pelatihan ini, FSRD UNTAR mendorong siswa-siswi untuk berinovasi dan menciptakan solusi 
desain yang kreatif. Penggunaan teknologi digital dalam menggambar membuka peluang bagi 
siswa-siswi untuk mengeksplorasi berbagai teknik dan gaya baru, meningkatkan kreativitas 
mereka dalam berkarya. 
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Bab II 
SOLUSI PERMASALAHAN DAN LUARAN 

 

2.1  Solusi Permasalahan 

Seiring bertambahnya usia, anak-anak memasuki masa remaja di mana mereka mulai mencari identitas 
dan kemandirian. Aplikasi media sosial dan permainan online menjadi alat utama bagi remaja untuk 
berkomunikasi dan bersosialisasi. Meskipun aplikasi ini dapat membantu dalam mengembangkan 
keterampilan sosial dan kreativitas, mereka juga dapat menyebabkan masalah seperti kecanduan, 
gangguan perhatian, dan penurunan kualitas interaksi tatap muka (Ramadhan, 2023). Remaja cenderung 
menghabiskan lebih banyak waktu di depan layar, yang dapat mengganggu aktivitas fisik dan interaksi 
sosial mereka di dunia nyata. Selain itu, paparan terhadap konten yang tidak sesuai atau berbahaya juga 
menjadi risiko yang perlu diwaspadai (Ramadhan, 2023). 
 
Untuk mengatasi permasalahan ini, usulan kegiatan program pelatihan menggambar digital bagi siswa 
kelas 5-6 SD Sinar Dharma, Jakarta, menggunakan aplikasi menggambar IBIS PAINT dapat menjadi 
solusi yang efektif(Mohamad Daffa Firmansyah, 2024). Program ini bertujuan untuk mengalihkan 
perhatian anak-anak dari penggunaan gadget yang berlebihan ke aktivitas yang lebih produktif dan 
kreatif. Pelatihan menggambar digital tidak hanya akan mengembangkan keterampilan seni mereka 
tetapi juga memberikan pemahaman tentang penggunaan teknologi secara bijak dan bertanggung jawab. 
 
Program pelatihan ini akan dimulai dengan pengenalan dasar-dasar menggambar digital menggunakan 
aplikasi IBIS PAINT. Siswa akan diajarkan cara menggunakan berbagai alat dan fitur dalam aplikasi 
tersebut untuk menciptakan karya seni digital. Selain itu, pelatihan ini juga akan mencakup sesi tentang 
pentingnya menjaga keseimbangan antara waktu layar dan aktivitas fisik, serta bagaimana menggunakan 
teknologi untuk tujuan yang positif. 
 
Selama pelatihan, siswa akan diberikan proyek-proyek kreatif yang menantang mereka untuk berpikir 
kritis dan inovatif. Misalnya, mereka dapat diminta untuk membuat ilustrasi cerita rakyat Indonesia atau 
mendesain karakter komik mereka sendiri. Proyek-proyek ini tidak hanya akan meningkatkan 
keterampilan teknis mereka tetapi juga memperkaya pengetahuan mereka tentang budaya dan sejarah 
lokal. 
 

graph TD 
    A[Identifikasi Permasalahan] --> B[Usulan Program Pelatihan 
Menggambar Digital] 
    B --> C[Pengenalan Dasar-Dasar Menggambar Digital] 
    C --> D[Pengenalan Aplikasi IBIS PAINT] 
    D --> E[Pengajaran Alat dan Fitur IBIS PAINT] 
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    E --> F[Sesi Keseimbangan Waktu Layar dan Aktivitas Fisik] 
    F --> G[Proyek-Proyek Kreatif] 
    G --> H[Ilustrasi Cerita Rakyat Indonesia] 
    G --> I[Desain Karakter Komik] 
    H --> J[Peningkatan Keterampilan Teknis] 
    I --> J 
    J --> K[Pengetahuan tentang Budaya dan Sejarah Lokal] 

 

Table 1.Diagram alur proses pelatihan menggambar digital. 

 
Untuk memastikan keberhasilan program, kolaborasi antara guru, orang tua, dan siswa sangat penting. 
Guru akan berperan sebagai fasilitator yang membimbing siswa selama pelatihan, sementara orang tua 
diharapkan memberikan dukungan dan dorongan di rumah. Selain itu, hasil karya siswa dapat 
dipamerkan dalam acara sekolah atau dipublikasikan di media sosial sekolah untuk memberikan 
apresiasi dan motivasi lebih lanjut. 
 
Dengan program pelatihan menggambar digital ini, diharapkan siswa SD Sinar Dharma dapat 
mengembangkan keterampilan seni dan teknologi mereka secara seimbang(Zubaidah, 2019). Program 
ini juga bertujuan untuk mengurangi dampak negatif dari penggunaan gadget yang berlebihan dan 
meningkatkan kualitas interaksi sosial serta aktivitas fisik mereka. Melalui pendekatan yang holistik dan 
kolaboratif, program ini dapat menjadi langkah awal yang signifikan dalam menciptakan generasi muda 
yang kreatif, produktif, dan bertanggung jawab dalam penggunaan teknologi. 
 
 

1.2 Rencana Luaran Kegiatan 

Dalam perencanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat kali ini akan dihasilkan berupa luaran 
wajib berupa prosiding temu ilmiah dan bentuk luaran tambahan berupa HAKI dari implementasi poster 
penjelasan program kegiatan menggambar digital(Baihaqi et al., 2021). 

graph TD 

    A[Perencanaan Kegiatan PKM] --> B[Identifikasi Kebutuhan dan Tujuan] 

    B --> C[Penyusunan Program Kegiatan] 

    C --> D[Pelaksanaan Kegiatan Menggambar Digital] 
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    D --> E[Pengumpulan Data dan Dokumentasi] 

    E --> F[Analisis dan Evaluasi Hasil Kegiatan] 

    F --> G[Penulisan Prosiding Temu Ilmiah] 

    F --> H[Pembuatan Poster Penjelasan Program] 

    H --> I[Pengajuan HAKI] 

    G --> J[Publikasi Prosiding Temu Ilmiah] 

    I --> K[Penerbitan Sertifikat HAKI] 
 
 

Table 2..Diagram alur proses kegiatan PKMl. 
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Bab III 
METODE PELAKSANAAN 

 

3.1 Bentuk/Jenis Metode Pelaksanaan  

 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan menggambar digital menggunakan aplikasi 
IBIS PAINT di Sekolah SD Sinar Dharma akan dilaksanakan oleh tim dosen dan mahasiswa dari 
Fakultas Seni Rupa dan Desain (FSRD) Universitas Tarumanagara (Untar) pada bulan September 2024. 
Metode pelaksanaan kegiatan ini dirancang untuk memastikan bahwa siswa dapat mengembangkan 
keterampilan menggambar digital secara efektif dan menyenangkan.  
 
3.2  Langkah-langkah/Tahapan pelaksanaan 
 
Berikut adalah deskripsi mengenai langkah-langah/tahapam pelaksanaan yang akan digunakan: 
 

a. Pendekatan Partisipatif dan Kolaboratif: 
- Kerjasama Tim: Kegiatan ini akan melibatkan kolaborasi antara dosen, mahasiswa, guru, dan 

siswa. Dosen dan mahasiswa akan berperan sebagai fasilitator dan mentor, sementara guru akan 
membantu dalam mengkoordinasikan kegiatan di sekolah. 

-  Aktif Siswa: Siswa akan diajak untuk berpartisipasi aktif dalam setiap sesi pelatihan, mulai dari 
pengenalan dasar hingga proyek-proyek kreatif. Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi siswa dalam belajar. 

 
b. Metode Pembelajaran Interaktif: 
- Sesi Teori dan Praktik: Pelatihan akan dibagi menjadi sesi teori dan praktik. Sesi teori akan 

mencakup pengenalan dasar-dasar menggambar digital dan penggunaan aplikasi IBIS PAINT, 
sementara sesi praktik akan memberikan kesempatan bagi siswa untuk langsung menerapkan 
pengetahuan yang telah mereka peroleh. 

- Demonstrasi Langsung: Dosen dan mahasiswa akan melakukan demonstrasi langsung tentang 
cara menggunakan berbagai alat dan fitur dalam aplikasi IBIS PAINT. Demonstrasi ini akan 
diikuti oleh latihan mandiri siswa di bawah bimbingan fasilitator. 

 
c. Proyek Kreatif dan Evaluasi: 
- Proyek Individu dan Kelompok: Siswa akan diberikan proyek-proyek kreatif, baik individu 

maupun kelompok, seperti membuat ilustrasi cerita rakyat Indonesia atau mendesain karakter 
komik. Proyek ini dirancang untuk menantang siswa berpikir kritis dan inovatif. 

- Evaluasi dan Feedback: Setiap proyek akan dievaluasi oleh dosen dan mahasiswa, dan siswa 
akan menerima feedback konstruktif untuk membantu mereka meningkatkan keterampilan 
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mereka. Evaluasi ini juga akan digunakan untuk mengukur keberhasilan program dan 
dampaknya terhadap perkembangan keterampilan siswa. 

 
d. Pendekatan Holistik: 
- Keseimbangan Waktu Layar dan Aktivitas Fisik: Pelatihan akan mencakup sesi tentang 

pentingnya menjaga keseimbangan antara waktu layar dan aktivitas fisik. Siswa akan diajarkan 
cara mengatur waktu mereka dengan bijak untuk menghindari dampak negatif dari penggunaan 
gadget yang berlebihan. 

- Integrasi Nilai Budaya dan Sejarah: Proyek-proyek kreatif akan dirancang untuk memperkaya 
pengetahuan siswa tentang budaya dan sejarah lokal. Misalnya, siswa dapat membuat ilustrasi 
yang menggambarkan cerita rakyat atau tokoh-tokoh sejarah Indonesia. 

 
e. Fasilitas dan Sumber Daya: 
- Peralatan dan Perangkat Lunak: Sekolah akan menyediakan perangkat tablet atau komputer yang 

dilengkapi dengan aplikasi IBIS PAINT untuk digunakan selama pelatihan. Selain itu, bahan-
bahan pendukung seperti stylus dan aksesori menggambar digital juga akan disediakan. 

- Materi Pembelajaran: Tim dosen dan mahasiswa akan menyusun modul pembelajaran yang 
mencakup panduan penggunaan aplikasi, teknik menggambar digital, dan contoh-contoh proyek 
kreatif. Modul ini akan dibagikan kepada siswa sebagai referensi selama dan setelah pelatihan. 

 
Dengan metode pelaksanaan yang partisipatif, interaktif, dan holistik ini, diharapkan kegiatan pelatihan 
menggambar digital dapat memberikan dampak positif yang signifikan bagi siswa SD Sinar Dharma, 
baik dalam pengembangan keterampilan seni maupun dalam penggunaan teknologi secara bijak dan 
bertanggung jawab. 
 
 
3.3  Partisipasi mitra dalam kegiatan PKM 

 
Program Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) yang dilaksanakan oleh dosen tetap Fakultas Seni 
Rupa dan Desain (FSRD) Universitas Tarumanagara (Untar) bekerja sama dengan Sekolah Dasar (SD) 
Sinar Dharma Jakarta Barat bertujuan untuk memberikan pelatihan menggambar bagi siswa-siswi kelas 
5-6. Dalam kegiatan ini, partisipasi mitra sangat penting dan meliputi beberapa aspek berikut: 
 

1. Penyediaan Peserta: Mitra menyediakan sejumlah siswa-siswi SD yang berminat untuk 
mempelajari materi menggambar digital. Siswa-siswi ini dipilih berdasarkan minat dan 
antusiasme mereka dalam bidang seni, khususnya menggambar. 

2. Fasilitas Lokasi: Mitra menyediakan sarana lokasi kegiatan yang memadai, lengkap dengan 
fasilitas pendukung seperti ruang kelas yang nyaman, peralatan menggambar, dan perangkat 
digital yang diperlukan untuk pelatihan. 
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3. Dukungan Logistik: Selain menyediakan lokasi, mitra juga memastikan bahwa semua kebutuhan 
logistik selama pelatihan terpenuhi, termasuk pengaturan jadwal, koordinasi dengan pihak 
sekolah, dan penyediaan bahan-bahan pelatihan. 

 
Dengan partisipasi aktif dari mitra, kegiatan PKM ini diharapkan dapat berjalan lancar dan memberikan 
manfaat yang maksimal bagi para siswa-siswi, serta memperkuat hubungan antara Untar dan SD Sinar 
Dharma dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan melalui kegiatan pengabdian masyarakat. 
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BAB IV 

RENCANA ANGGARAN BIAYA & JADWAL 

4.1. Rencana Anggaran 
 

     
BAHAN     

Uraian Satua
n 

Volume Harga Satuan Total 

ATK ( kertas, tinta cetak, pena,, dsb) Paket 1 100.000 100.000 
Biaya bahan-bahan kebutuhan laporan 
monev & laporan akhir (habis pakai) Paket  

1 
 

250.000 
 

250.000 
Sewa kamera dan media rekam Paket 1 2.000.000 2.000.000 
Bahan penyimpanan data-data informasi 
digital & dokumen fisik(habis pakai) 

 
Paket 

 
1 

 
500.000 

 
500.000 

   Jumlah 2.850.000 
     

PENGUMPULAN DATA     
Uraian Satua

n 
Volume Harga Satuan Total 

biaya transportasi dalam kota Jakarta 
(pergi-pulang) 

 
OK 

 
6 

 
256.000 

 
1.536.000 

biaya konsumsi selama proses 
pengumpulan data & pelaksanaan 5 orang 3 
kali 

 
OK 

 
15 

 
77.000 

 
1.155.000 

biaya konsumsi 2 orang asisten pengumpul 
data untuk 6 jam 1 wilayah PKM 

 
 

OJ 

 
 

6 

 
 

25.000 

 
 

150.000 
biaya souvenir untuk pihak sekolah dan 
siswa peserta PKM selama kegiatan di 
wilayah Jabodetabek 

 
OH 

 
2 

 
900.000 

 
1.800.000 

biaya konsumsi rapat kordinasi awal & 
Akhir kegiatan diwilayah 
Jabodetabek 6 orang 2 sesi 

 
OH 

 
12 

 
77.000 

 
924.000 

   Jumlah 5.565.000 
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ANALISIS DATA     
Uraian Satuan Volume Harga Satuan Total 

biaya analisis & produksi data-data PKM Unit 1 500.000 500.000 
biaya transportasi dalam kota (pergi- 
pulang) 2 orang untuk 3 kali 

 
OH 

 
6 

 
150.000 

 
900.000 

biaya uang harian 2 orang untuk 3 kali OK 6 150.000 900.000 
   Jumlah 2.300.000 
     
 

PELAPORAN PKM, LUARAN WAJIB 
    

Uraian Satuan Volume Harga Satuan Total 
biaya pengolahan data dalam format 
luaran poster PKM 

 
OP 

 
1 

 
1.540.000 

 
1.540.000 

biaya registrasi HAKI Unit 1 450.000 450.000 
biaya pengolahan data untuk penulisan 
jurnal ilmiah 

 
OP 

 
1 

 
1.540.000 

 
1.540.000 

biaya author fee penulisan jurnal ilmiah OP 1 1.000.000 1.000.000 
   Jumlah 4.530.000 
     
  Total Biaya Pengeluaran 15.245.000 
     

Terbilang # Lima Belas Juta Dua Ratus Empat Puluh Lima Ribu Rupiah # 

 
 
 
4.2. Jadwal PKM 

 
No Rincian Kegiatan Tahun 2024 

Juli Agt Sept Okt Nov Des 
1 Identifikasi Masalah       

2 Rancang Kegiatan       

3 Kajian Pustaka       

4 Observasi Lapangan       

6 Wawancara Narasumber       
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7 Analisis Data /Desain Karakter       

9 Intepretasi Data, Produksi & 
Monitoring Evaluasi 

      

10 Penyusunan Laporan       

11 Penyusunan Publikasi Ilmiah       
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and Behavioral Studies 2018 

Identitas Visual Sebagai 
Media Branding Komunikasi 
Pemasaran Wonderful 
Indonesia (The 5 Wonders) 

2018, Yellow Hotel 
Jakarta 

3 Home Coming 
“Reconnecting” 

DKV and Enterpreneurship 2020 Online 

4 Webminar GREDU Ep. 21 Belajar Seni Rupa & Design 
4.0 

2022 Online 

 
G. Pengalaman Penulisan Buku Dalam 5 Tahun Terakhir 
No. Judul Buku Tahun Jumlah Halaman Penerbit 

1. Pariwisata Nusantara: 
Peluang, Tantangan dan 
Strategi Pengembangnnya. 
(Pariwisata Nusantara: 
Peluang, Tantangan dan 
Strategi Pengembangnnya) 

2021 221 Yaguwipa 
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2. Perancangan Visual 
Branding Produk Media 
Tanam Sukulen: 
Mendukung Agribisnis Era 
Pandemi (Book Chapter) 

2021 250 UNTAR Press 

 
H. Pengalaman Perolehan HKI Dalam 5-10 Tahun Terakhir 
No. Judul/Tema HKI Tahun Jenis Nomor P/ID 
1. Safety Riding Bersepeda Era 

Covid-19 
2020 Hak Cipta EC00202056157 

2. Kuliah Desain di Universitas 
Tarumanagara 

2020 Hak Cipta EC00202060811 

3. Strategi Perancangan Visual 
Brand Produk Sabun Cuci 
Muka 

2022 Hak Cipta EC00202217243 

4. Konsep Perancangan Visual 
Brand Produk Monster Gelato 

2022 Hak Cipta EC00202216912 

5. Desert Plant Media 2022 Hak Cipta EC00202204462 
6. Respon Be;ajar Bahasa 

Visual Generasi Z 
2022 Hak Cipta EC00202211551

3 
7. Brand Timeline Identitas 

Merek 2022 
2022 Hak CIpta EC00202211572

2 
8. Video Profile FSRD Untar 2023 Hak Cipta EC00202314034 
9. Komen Para GEN Ztentang 

Penayangan Video Profil 
Kampus Ala Animasi 

2023 Hak Cipta EC00202314038 

 
I. Pengalamanan Merumuskan Kebijakan Publik/Rekayasa Sosial Lainnya Dalam 5 22Tahun 

Terakhir 
No. Judul/Tema/Jenis Rekayasa 

Sosial Lainnya yang telah 
diterapkan 

Tahun Tempat 
Penerapan 

Respons 
Masyarakat 

 *** *** *** *** 
 
J. Penghargaan yang pernah diraih dalam 10 tahun terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau institusi 

lainnya 
No. Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan Tahun 

1 Penelitian dan PKM dalam 
Research Week 

LPPM Universitas Tarumanagara 2022 

 
 

Demikian daftar riwayat hidup ini dibuat dengan sebenarnya 
 

Jakarta, 15 September 2024 
 
 
 
 
 

Edy Chandra, S.Sn., M.I.Kom 
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BIODATA MAHASISWA 

Identitas Diri 
1. Nama Lengkap Jessica Immanuela Pujianto 

2. NIP/NIK/Identitas Lainnya 3275024907050002 

3. NPM 625230031 

4. Tempat dan Tanggal Lahir Jakarta, 9 Juli 2005 

5. Alamat Rumah Central Park 3, Jalan Central Park 3 No.29, 

RT.2/RW.20, Jaka Setia, Bekasi Selatan, Kota 

Bekasi, Jawa Barat. 

6. No. Telepon/Faks/HP 0895330175825 

7. Alamat Email jessica.625230031@stu.untar.ac.id 

8. Peminatan Akademik 1. Ilustrasi 

2. Branding 

 
Demikian daftar riwayat hidup ini dibuat dengan sebenarnya 

Jakarta Barat, 2 Oktober 2024 

 

 

 

Jessica Immanuela Pujianto (625230031) 
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BIODATA MAHASISWA 

Identitas Diri 
1. Nama Lengkap Jessica Liandra 

2. NIP/NIK/Identitas Lainnya 3173036410040001 

3. NPM 625220026 

4. Tempat dan Tanggal Lahir Jakarta, 24 Oktober 2004 

5. Alamat Rumah Jl. Tamansari IX No. 4 

RT007, RW 006 

Jakarta barat 11150 

6. No. Telepon/Faks/HP 081285765979 

7. Alamat Email Jessica.625220026@stu.untar.ac.id 

8. Peminatan Akademik Ilustrasi Digital 

 

Demikian daftar riwayat hidup ini dibuat dengan sebenarnya 

Jakarta Barat, 05 Oktober 2024 

 

 

 

Jessica Liandra (625220026) 
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BIODATA MAHASISWA 

 
Identitas Diri 

1. Nama Lengkap Nero Devanca Chandra 

2. NIP/NIK/Identitas Lainnya 3173032204060006 

3. NPM 535240112 

4. Tempat dan Tanggal Lahir Jakarta, 22 April 2006 

5. Alamat Rumah Jl. Palmerah Utara IV No.2 , RT.9/RW.7, Palmerah, 

Kec. Palmerah, Kota Jakarta Barat, Daerah Khusus 

Ibukota Jakarta 11480 

6. No. Telepon/Faks/HP 08128031666 

7. Alamat Email nero.535240112@stu.untar.ac.id 

8. Peminatan Akademik 1. Computation 

2. IT Trend 

 

Demikian daftar riwayat hidup ini dibuat dengan sebenarnya 

Jakarta, 16 September  2024 

 

 

Nero Devanca(535240112) 
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