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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa lomba sketsa arsitektur
antar siswa SMA dilatarbelakangi oleh menurunnya minat terhadap
keterampilan menggambar manual serta terbatasnya pemahaman siswa
mengenai konsep dasar arsitektur, khususnya perspektif dan representasi
visual bangunan. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas
visual, kemampuan observasi, serta pemahaman spasial siswa melalui
pendekatan praktik langsung. Metode yang digunakan adalah experiential
learning melalui kegiatan live sketch (on the spot), di mana peserta
menggambar objek arsitektural Gedung Menara Phinisi Universitas Negeri
Makassar menggunakan teknik manual (freehand). Tahapan kegiatan
meliputi persiapan, pelaksanaan lomba, pendampingan teknis, dan penilaian
karya oleh dewan juri. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa seluruh peserta
mampu menghasilkan karya sketsa dengan penerapan prinsip perspektif yang
cukup baik serta variasi gaya visual yang mencerminkan kreativitas masing-
masing. Kegiatan ini juga meningkatkan kemampuan berpikir visual,
ketelitian, serta keterlibatan aktif peserta selama proses berlangsung.
Dampak yang dirasakan adalah meningkatnya pemahaman siswa terhadap
konsep arsitektur serta tumbuhnya minat terhadap bidang seni dan desain.
Kegiatan ini direkomendasikan untuk dikembangkan secara berkelanjutan
sebagai media edukasi kreatif berbasis praktik bagi generasi muda.

Kata kunci: lomba sketsa arsitektur, kreativitas visual, siswa SMA,
pembelajaran berbasis praktik, perspektif bangunan

Abstract
This community service activity in the form of an architectural sketch
competition among high school students was motivated by the declining
interest in manual drawing skills and the limited understanding of basic
architectural concepts, particularly perspective and visual representation.
The activity aimed to enhance students’ visual creativity, observational skills,
and spatial understanding through a hands-on learning approach. The
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method employed was experiential learning through a live sketch (on-the-
spot) activity, where participants were required to draw the Menara Phinisi
Building of Universitas Negeri Makassar using manual (freehand)
techniques. The implementation stages included preparation, competition
execution, technical guidance, and evaluation by a panel of judges. The
results showed that all participants were able to produce sketch works
demonstrating a fairly good application of perspective principles, as well as
diverse visual styles reflecting their creativity. The activity also improved
students’ visual thinking skills, accuracy, and active engagement throughout
the process. The impact of this activity includes increased understanding of
architectural concepts and growing interest in the field of art and design. It
is recommended that similar activities be developed sustainably as an
effective practice-based educational medium for young learners.

Keywords: Architectural sketch competition, Visual creativity, High school
students, Experiential learning, Perspective

PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi digital dalam beberapa dekade terakhir telah membawa

perubahan signifikan dalam berbagai bidang, termasuk dalam dunia pendidikan seni dan
arsitektur. Penggunaan perangkat lunak desain yang semakin dominan menyebabkan
keterampilan menggambar manual, khususnya sketsa arsitektur, mulai mengalami
penurunan minat di kalangan generasi muda. Padahal, kemampuan menggambar secara
manual memiliki peran penting dalam proses berpikir visual, terutama dalam memahami
bentuk, ruang, dan perspektif bangunan secara langsung !. Keterampilan ini tidak hanya
berfungsi sebagai alat representasi visual, tetapi juga sebagai media eksplorasi ide yang
bersifat spontan dan intuitif dalam proses perancangan arsitektur 2.

Di tingkat pendidikan menengah, khususnya siswa SMA, pembelajaran terkait
arsitektur masih sangat terbatas dan umumnya tidak diberikan secara spesifik dalam
kurikulum formal. Akibatnya, pemahaman siswa terhadap konsep dasar arsitektur seperti
perspektif, proporsi, dan komposisi ruang masih relatif rendah. Kondisi ini menjadi
tantangan dalam memperkenalkan bidang arsitektur sejak dini kepada generasi muda.
Padahal, pengenalan konsep spasial melalui aktivitas visual terbukti mampu
meningkatkan kemampuan kognitif dan pemahaman ruang siswa °. Selain itu,
kemampuan berpikir visual juga berkaitan erat dengan perkembangan keterampilan
pemecahan masalah dan kreativitas .

!Goldschmidt, Gabriela, and Maria Smolkov. 2006. “Variances in the Impact of Visual Stimuli on Design Problem
Solving Performance.” Design Studies 27 (5): 549—69. doi:https://doi.org/10.1016/j.destud.2006.01.002.

2Oxman, Rivka, and Ning Gu. 2015. Theories and Models of Parametric Design Thinking.
doi:10.52842/conf.ecaade.2015.2.477.

3 Uttal, David, Nathaniel Meadow, Elizabeth Tipton, Linda Liu Hand, Alison Alden, Christopher Warren, and Nora
Newcombe. 2012. “The Malleability of Spatial Skills: A Meta-Analysis of Training Studies.” Psychological Bulletin
139 (June): 352-402. doi:10.1037/a0028446.

4Tversky, Barbara. 2019. Mind in Motion: How Action Shapes Thought. (2019) Basic Books.
doi:10.1145/3325480.3325525.
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Dalam konteks pembelajaran modern, pendekatan berbasis pengalaman langsung
(experiential learning) menjadi salah satu strategi yang efektif untuk meningkatkan
keterlibatan siswa. Kegiatan praktik seperti menggambar langsung objek nyata dapat
membantu siswa memahami konsep secara lebih mendalam dibandingkan pembelajaran
teoritis semata >®. Oleh karena itu, diperlukan suatu pendekatan edukatif yang mampu
mengintegrasikan pengalaman visual, kreativitas, dan keterampilan teknis dalam satu
kegiatan yang menarik dan kontekstual.

Salah satu pendekatan yang dapat dilakukan adalah melalui kegiatan lomba sketsa
arsitektur. Kegiatan ini tidak hanya berfungsi sebagai ajang kompetisi, tetapi juga sebagai
media pembelajaran yang mendorong siswa untuk mengamati, menganalisis, dan
merepresentasikan objek arsitektur secara langsung. Dalam kegiatan yang dilaksanakan
di Universitas Negeri Makassar, peserta diminta menggambar Gedung Menara Phinisi
sebagai objek utama menggunakan teknik manual (freehand) dengan prinsip perspektif
satu hingga tiga titik hilang. Aktivitas ini melatih kepekaan visual, ketelitian, serta
kemampuan interpretasi ruang siswa secara simultan.

Selain itu, kegiatan lomba sketsa memberikan ruang bagi siswa untuk
mengekspresikan kreativitas mereka melalui gaya menggambar yang beragam.
Lingkungan kompetitif yang sehat dapat mendorong peningkatan motivasi intrinsik serta
kemampuan berpikir kreatif 7®. Kreativitas dalam konteks ini tidak hanya diukur dari
hasil akhir, tetapi juga dari proses eksplorasi ide yang dilakukan siswa selama kegiatan
berlangsung °. Dengan demikian, lomba sketsa arsitektur dapat menjadi sarana yang
efektif dalam mengembangkan potensi kreatif sekaligus kemampuan teknis siswa.

Berdasarkan uraian tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan
untuk meningkatkan kreativitas visual, kemampuan representasi arsitektur, serta
pemahaman dasar perspektif bangunan pada siswa SMA melalui kegiatan lomba sketsa
arsitektur berbasis praktik langsung. Selain itu, kegiatan ini juga bertujuan untuk
memperkenalkan bidang arsitektur kepada generasi muda sebagai alternatif
pengembangan minat dan bakat di bidang desain dan seni visual.

METODE
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa lomba sketsa arsitektur antar siswa

SMA dilaksanakan di area Gedung Menara Phinisi Universitas Negeri Makassar.
Pemilihan lokasi ini didasarkan pada nilai representatif bangunan sebagai objek
arsitektural yang memiliki kompleksitas visual, sehingga sesuai untuk dijadikan media
pembelajaran perspektif. Kegiatan dilaksanakan dengan metode live sketch (on the spot),

>Kolb, David. 2015. Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development Second Edition.
6Kokotsaki, Dimitra, Victoria Menzies, and Andy Wiggins. 2016. “Project-Based Learning: A Review of the
Literature.” Improving Schools 19 (3). SAGE Publications Ltd: 267—77. doi:10.1177/1365480216659733.

7 Runco, Mark, and Garrett Jaeger. 2012. “The Standard Definition of Creativity.” Creativity Research Journal -
CREATIVITY RES J 24 (February): 92-96. doi:10.1080/10400419.2012.650092.

8 Beghetto, Ronald A, and James C Kaufman. 2014. “Classroom Contexts for Creativity.” High Ability Studies 25 (1).
Routledge: 53—69. doi:10.1080/13598139.2014.905247.

9 Craft, Anna. 2005. “Creativity in Schools: Tensions and Dilemmas.” Creativity in Schools: Tensions and Dilemmas,
January. doi:10.4324/9780203357965.
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di mana peserta menggambar langsung objek di lokasi kegiatan. Pendekatan ini
memungkinkan peserta untuk mengamati secara langsung karakter visual bangunan,
sehingga meningkatkan kemampuan representasi ruang dan perspektif secara lebih nyata.

Khalayak sasaran dalam kegiatan ini adalah siswa SMA yang memiliki minat di
bidang seni dan desain visual. Peserta direkrut secara terbuka melalui informasi yang
disebarkan kepada sekolah-sekolah dan komunitas seni di wilayah Makassar dan
sekitarnya. Pendekatan ini menggunakan metode purposive sampling, yaitu memilih
peserta yang memiliki ketertarikan terhadap kegiatan sketsa arsitektur agar tujuan
kegiatan dapat tercapai secara optimal'’.

Metode pelaksanaan kegiatan ini menggunakan pendekatan experiential learning
yang menekankan pada pengalaman langsung sebagai sumber utama pembelajaran'!.
Tahapan kegiatan meliputi:

1) Tahap Persiapan, berupa koordinasi dengan panitia dan pihak terkait (Gambar 1),
penentuan objek gambar, serta penyusunan teknis lomba;

2) Tahap Pelaksanaan, yaitu kegiatan lomba sketsa yang dilakukan secara langsung
(live sketch) dengan mengacu pada prinsip perspektif satu, dua, atau tiga titik hilang;

3) Tahap Pendampingan, di mana panitia memberikan arahan teknis selama kegiatan
berlangsung; dan

4) Tahap Penilaian, yaitu evaluasi karya peserta berdasarkan kriteria yang telah
ditentukan oleh para juri.

Pendekatan berbasis praktik langsung ini terbukti efektif dalam meningkatkan
keterampilan visual dan kreativitas peserta, karena memungkinkan proses belajar terjadi
melalui aktivitas nyata dan refleksi pengalaman'?.

10 Musa, Sulaiman, Rukayya Alkassim, and Rukayya Sunusi. 2016. “Comparison of Convenience Sampling and
Purposive Sampling,” January.

1 Kolb, David. 2015. Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development Second Edition.

12 Kokotsaki, Dimitra, Victoria Menzies, and Andy Wiggins. 2016. “Project-Based Learning: A Review of the
Literature.” Improving Schools 19 (3). SAGE Publications Ltd: 267—77. doi:10.1177/1365480216659733.
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Alat dan bahan yang digunakan dalam kegiatan ini meliputi kertas gambar ukuran
A3, pensil, drawing pen, dan alat bantu gambar lainnya yang bersifat manual.
Penggunaan teknik manual (freehand) tanpa bantuan perangkat digital bertujuan untuk
melatih kemampuan dasar menggambar serta kepekaan visual peserta terhadap objek
arsitektur. Metode ini sejalan dengan konsep pembelajaran visual yang menekankan

spasial'®.
Gambar 1. Pengarahan kepada Peserta

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui penilaian karya peserta oleh dewan juri dengan
menggunakan kriteria yang meliputi ketepatan perspektif, komposisi, kreativitas, serta
kualitas teknik gambar. Penilaian ini bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman dan
keterampilan peserta dalam merepresentasikan objek arsitektur secara visual. Selain itu,
dokumentasi kegiatan dan observasi langsung juga digunakan sebagai data pendukung
untuk menilai keterlibatan dan antusiasme peserta selama kegiatan berlangsung.
Pendekatan evaluasi berbasis kinerja ini dinilai efektif dalam mengukur capaian
pembelajaran berbasis praktik!'.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa lomba sketsa arsitektur antar siswa

SMA dengan total 27 peserta dari berbagai sekolah di Provinsi Sulawesi Selatan telah
terlaksana dengan baik dan menghasilkan luaran berupa karya sketsa perspektif manual
yang merepresentasikan objek Gedung Menara Phinisi sebagai ikon arsitektural
Universitas Negeri Makassar (Gambar 2). Seluruh peserta mampu menyelesaikan karya

13 Goldschmidt, Gabriela, and Maria Smolkov. 2006. “Variances in the Impact of Visual Stimuli on Design Problem
Solving Performance.” Design Studies 27 (5): 549—69. doi:https://doi.org/10.1016/j.destud.2006.01.002.
14 Biggs, John. 2011. Teaching for Quality Learning at University.
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sesuai dengan ketentuan lomba, yaitu menggunakan teknik manual (freehand) pada
media kertas ukuran A3 dengan pendekatan perspektif satu, dua, atau tiga titik hilang.
Hasil karya yang dihasilkan menunjukkan variasi gaya visual yang beragam, mulai dari
pendekatan realistis hingga ekspresif, yang mencerminkan kemampuan interpretasi
masing-masing peserta terhadap objek arsitektur yang diamati.

Dari aspek kualitas visual, sebagian besar peserta telah mampu menerapkan prinsip
dasar perspektif arsitektur dengan cukup baik, terutama dalam menggambarkan proporsi
bangunan dan hubungan antar elemen ruang. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan
berbasis observasi langsung (live sketch) efektif dalam membantu peserta memahami
konsep perspektif secara aplikatif. Kemampuan ini penting dalam pembelajaran
arsitektur, karena sketsa manual berfungsi sebagai alat berpikir visual yang
memungkinkan eksplorasi ide secara cepat dan intuitif. Dengan demikian, kegiatan ini
tidak hanya menghasilkan karya visual, tetapi juga berkontribusi pada penguatan
kemampuan kognitif dalam memahami ruang dan bentuk.

Gambar 2. Proses Sketsa yang Dilakukan Peserta

Selain itu, kegiatan lomba sketsa ini juga menunjukkan peningkatan kreativitas
peserta dalam mengembangkan komposisi gambar. Kebebasan dalam menentukan sudut
pandang dan gaya menggambar mendorong peserta untuk mengeksplorasi berbagai
kemungkinan representasi visual. Beberapa peserta menambahkan elemen lanskap dan
aktivitas manusia untuk memperkuat konteks ruang (Gambar 3), yang menunjukkan
adanya kemampuan berpikir kreatif dan naratif dalam visualisasi arsitektur. Hal ini
sejalan dengan konsep kreativitas dalam pembelajaran seni yang menekankan pentingnya
ruang eksplorasi untuk menghasilkan ide-ide inovatif '°.

Dari sisi proses, kegiatan ini juga memberikan dampak positif terhadap keterlibatan
dan motivasi peserta. Metode experiential learning yang diterapkan melalui kegiatan
menggambar langsung di lapangan memungkinkan peserta untuk belajar melalui

15 Runco, Mark, and Garrett Jaeger. 2012. “The Standard Definition of Creativity.” Creativity Research Journal -
CREATIVITY RES J 24 (February): 92-96. doi:10.1080/10400419.2012.650092.

22



ABDIMASY:: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat Vol. V, No. 1, Bulan Juni 2026
Issn: .....| E-Issn: 2963-8127

pengalaman nyata, sehingga meningkatkan pemahaman dan keterampilan secara lebih
mendalam. Interaksi antara peserta dengan objek nyata serta lingkungan sekitar turut
memperkaya pengalaman visual dan memperkuat kemampuan observasi. Hal ini
menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis praktik dapat menjadi alternatif
yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di luar kelas formal.

Dari aspek kebermanfaatan, kegiatan ini memberikan kontribusi nyata bagi peserta
sebagai khalayak sasaran. Selain meningkatkan kemampuan teknis dalam menggambar
perspektif, kegiatan ini juga memperkenalkan bidang arsitektur sebagai salah satu pilihan
pengembangan minat dan bakat siswa. Peserta memperoleh pengalaman langsung dalam
memahami proses representasi visual bangunan, yang sebelumnya tidak mereka dapatkan
dalam pembelajaran formal. Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya berfungsi sebagai
ajang kompetisi, tetapi juga sebagai media edukasi yang mampu menjembatani
kesenjangan antara teori dan praktik dalam pembelajaran arsitektur.

Gambar 3. Hasil Sketsa dari Peserta

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan bahwa lomba sketsa arsitektur
dapat menjadi media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kemampuan visual,
kreativitas, serta pemahaman spasial siswa SMA. Pendekatan berbasis praktik langsung
yang diterapkan dalam kegiatan ini mampu mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik secara seimbang, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih
holistik dan bermakna bagi peserta.

SIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui lomba sketsa arsitektur antar
siswa SMA menunjukkan bahwa pendekatan edukatif berbasis praktik langsung mampu
menjadi media yang efektif dalam mengembangkan kemampuan visual dan kreativitas
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peserta. Melalui aktivitas menggambar secara langsung (/ive sketch), siswa tidak hanya
menghasilkan karya sketsa arsitektur, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang
memperkuat kemampuan observasi, interpretasi ruang, serta pemahaman prinsip
perspektif bangunan. Temuan ini menegaskan bahwa pembelajaran yang
mengintegrasikan pengalaman nyata dengan aktivitas kreatif memiliki kontribusi
signifikan dalam meningkatkan kualitas pemahaman siswa, khususnya dalam bidang
yang belum secara eksplisit diajarkan dalam kurikulum formal.

Lebih lanjut, kegiatan ini menunjukkan bahwa lomba sketsa arsitektur tidak hanya
berfungsi sebagai ajang kompetisi, tetapi juga sebagai sarana edukasi yang mampu
menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik dalam pembelajaran arsitektur.
Kebebasan dalam mengekspresikan gaya visual mendorong munculnya kreativitas,
sementara interaksi langsung dengan objek arsitektural meningkatkan kemampuan
berpikir spasial dan visual. Dengan demikian, kegiatan ini memiliki makna strategis
dalam memperkenalkan arsitektur kepada generasi muda sejak dini, sekaligus
membangun minat dan potensi mereka di bidang seni dan desain. Secara keseluruhan,
kegiatan pengabdian ini memberikan kontribusi nyata dalam menciptakan pengalaman
belajar yang kontekstual, partisipatif, dan bermakna bagi siswa SMA.
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