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INTISARI 

 

Kolase adalah salah satu bentuk refleksi seni yang terdiri dari unsur kreasi 

menempel dan mewarna dengan berbagai tekhnik baik dua dimensi maupun tiga 

dimensi. Pelatihan pembelajaran seni kolase di sanggar lukis djogja modern 

painting yang selama ini masih menggunakan metode klasikal dengan cara 

menjelaskan teori yang disusul dengan praktikum dirasa kurang efisien 

dikarenakan akan lebih banyak memerlukan waktu untuk instruktur dalam 

menularkan ilmu kepada anak didik. 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah membuat dan 

merancang visulaisasi pembelajaran khususnya untuk materi pembelajaran seni 

kolase tingkat dasar di sanggar lukis dmp agar lebih efektif dan memudahkan 

instruktur untuk menjelaskan materi sehingga anak didik lebih cepat menyerap 

pembelajaran yang disampaikan instruktur.  

 

Dalam tugas akhir ini dirancang sebuah program aplikasi pembelajaran 

yang dibuat dengan muatan pendidikan ini dapat digunakan sebagai salah satu 

sarana alternatif  pemecahan masalah pembelajaran di sanggar lukis dmp 

khususnya pada pembelajaran seni kolase tingkat dasar 

 

Kata Kunci: Seni Kolase Tingkat Dasar 
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ABSTRACT 

 

Collage is one form of a reflection of art that consists of creation of glued 

and mewarna with a variety of dwarf in both two dimensional and three 

dimensional. Training is learning the art of collage in modern typography djogja 

painting that still use classical method by way of explaining the theory followed 

by practical work, felt less efficient because it will require more time for an 

instructor in the transmit knowledge to students.  

 

Goals to be achieved in this study was made and designed especially for 

learning visulaisasi learning materials of art collage elementary in typography 

dmp in order to be more efficient and make it easier for the teacher to explain the 

material so students more quickly absorb the learning delivered instructor.  

 

In this final project designed a learning application program created with 

the charge of education can be used as one of the alternative means of problem 

solving learning typography in dmp specifically on learning the art of collage 

elementary 

 

Keywords: the art of collage elementary 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


