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ABSTRACT 

This research focuses on developing integrated content for a smart design media-based 

platform, aimed at arts learning media courses in network learning systems. The main goal of 

this research is to design and integrate effective and interactive learning content that supports 

arts education in an online environment. The methodology used includes data collection through 

surveys of potential users, needs analysis, as well as continuous design iteration and evaluation. 

The results of this research show that the integration of creative content and interactive 

technology in the Smart Design Media platform has succeeded in increasing student engagement 

and understanding. The platform combines graphic design tools, video tutorials, and interactive 

modules that enable students to learn more efficiently and in depth. The evaluation carried out 

showed a significant increase in students' ability to apply art concepts in creating digital learning 

media. This research contributes to the development of more adaptive and interactive arts 

learning methodologies, offering valuable insights for educational institutions seeking to 

integrate technology in the arts curriculum. The implications for educational practice are 

significant, enabling educators and learners in the arts to utilize technology to create and 

implement innovative and effective learning media. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan konten terintegrasi untuk platform 

berbasis smart design media, yang ditujukan untuk mata kuliah media pembelajaran seni 

dalam sistem pembelajaran jaringan. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk 

merancang dan mengintegrasikan konten pembelajaran yang efektif dan interaktif yang 

mendukung pendidikan seni dalam lingkungan online. Metodologi yang digunakan meliputi 

pengumpulan data melalui survei terhadap pengguna potensial, analisis kebutuhan, serta 

iterasi desain dan evaluasi berkelanjutan. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 

integrasi konten yang kreatif dan teknologi interaktif dalam platform Smart Design Media 

berhasil meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa. Platform ini 

menggabungkan alat desain grafis, video tutorial, dan modul interaktif yang memungkinkan 

mahasiswa untuk belajar secara lebih efisien dan mendalam. Evaluasi yang dilakukan 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan mahasiswa untuk menerapkan 

konsep-konsep seni dalam pembuatan media pembelajaran digital. Penelitian ini memberikan 

kontribusi pada pengembangan metodologi pembelajaran seni yang lebih adaptif dan 

interaktif, menawarkan wawasan berharga bagi institusi pendidikan yang ingin 

mengintegrasikan teknologi dalam kurikulum seni. Implikasinya terhadap praktik pendidikan 
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adalah signifikan, memungkinkan pendidik dan pembelajar dalam bidang seni untuk 

memanfaatkan teknologi dalam menciptakan dan mengimplementasikan media pembelajaran 

yang inovatif dan efektif. 

Kata Kunci: Smart Design Media; SIPEJAR; Realitas Virtual; Pengajaran Seni; Teknologi 

Pendidikan 

 

 

PENDAHULUAN 

Di era digital yang terus berkembang ini, landscape pendidikan mengalami 

transformasi mendalam, terutama melalui adopsi luas teknologi dalam berbagai 

aspek pembelajaran. Penerapan teknologi dalam pendidikan bukan hanya mengubah 

cara materi diajarkan oleh para pendidik, tetapi juga cara materi tersebut diakses dan 

diproses oleh para siswa (Hermawan & Saedudin, 2020). Ini membawa kita ke sebuah 

era baru di mana informasi tidak lagi terbatas pada buku dan materi cetak, melainkan 

telah meluas ke media digital yang menawarkan dimensi baru untuk interaksi dan 

pengajaran. Ruang lingkup ranah pendidikan seni, perubahan ini sangat signifikan 

(Zuhrie et al., 2018). Media digital membuka peluang baru untuk eksplorasi kreatif 

dan ekspresi artistik, memungkinkan siswa dan pengajar untuk melampaui batas-

batas tradisional kanvas dan kertas (Weisrawei & Prasetya, 2021). Penggunaan alat 

digital dalam seni tidak hanya memperkaya cara seniman menciptakan karya, tetapi 

juga bagaimana mereka berkomunikasi dan mempresentasikan ide-ide artistik 

mereka. Namun, meskipun ada banyak peluang, tantangan dalam mengintegrasikan 

teknologi ini ke dalam kurikulum tradisional yang sering mengutamakan interaksi 

tatap muka dan penggunaan material fisik, tetaplah ada. Pengintegrasian teknologi 

dalam pendidikan seni menuntut pendekatan yang inovatif dan reflektif, di mana 

teknologi bukan hanya dianggap sebagai alat tambahan, tetapi sebagai bagian integral 

dari proses pembelajaran yang mendukung dan memperluas kapasitas kreatif 

mahasiswa (Goncharov, 2020). Dengan mengakui kebutuhan ini, penelitian ini 

diinisiasi untuk mengembangkan platform Smart Design Media, yang dirancang 

khusus untuk memenuhi kebutuhan mata kuliah Media Pembelajaran Seni. 

Platform ini bertujuan untuk menciptakan sebuah lingkungan pembelajaran 

yang tidak hanya mendukung kreativitas, tetapi juga meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas proses belajar mengajar melalui penggunaan teknologi digital (Putra et al., 

2023). Ini dilakukan melalui pengembangan serangkaian alat dan sumber daya yang 

dirancang untuk memfasilitasi interaksi yang lebih dinamis antara siswa dan materi 

pembelajaran. Misalnya, penggunaan realitas augmented dan realitas virtual dalam 

kursus seni dapat memungkinkan siswa untuk mengalami proses kreatif secara lebih 

imersif, sementara platform pembelajaran online mendukung kolaborasi jarak jauh 

antara siswa dari berbagai lokasi geografis (Torkan et al., 2023). Mengembangkan 

platform ini, penelitian berfokus pada beberapa aspek kunci (Narkglom & 

Boonyapalanant, 2019; Saputra et al., 2021): pertama, integrasi teknologi yang 

seamless dengan kurikulum yang sudah ada; kedua, pengembangan konten yang 

relevan dan menarik yang dapat meresonansi dengan pengalaman belajar siswa; dan 

ketiga, penciptaan antarmuka pengguna yang intuitif yang mudah digunakan oleh 
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siswa dan pengajar, tidak memerlukan latar belakang teknis yang mendalam. 

Pendekatan ini tidak hanya melibatkan pengembangan teknis, tetapi juga penelitian 

pendidikan yang mendalam, mencakup studi tentang bagaimana siswa belajar seni, 

bagaimana mereka merespons terhadap berbagai jenis konten digital, dan bagaimana 

teknologi dapat digunakan untuk memperkaya proses pembelajaran ini. Keterlibatan 

aktif dari para pendidik seni dalam proses desain dan implementasi sangat krusial, 

memastikan bahwa alat dan sumber daya yang dikembangkan benar-benar 

memenuhi kebutuhan pendidikan dan praktik artistik. Secara keseluruhan, inisiatif 

ini mempertanyakan dan memperluas batasan tradisional pembelajaran seni, 

mengusulkan model baru yang mengintegrasikan teknologi untuk mendukung dan 

memperkaya pendidikan seni. Melalui platform Smart Design Media, kita tidak hanya 

melihat pembaharuan dalam cara konten diajarkan dan dipelajari, tetapi juga dalam 

bagaimana siswa dapat mengungkapkan dan mengembangkan identitas kreatif 

mereka dalam masyarakat digital kontemporer. 

Melalui konteks pendidikan kontemporer yang semakin terdigitalisasi, 

penggunaan jaringan digital dalam pengajaran dan pembelajaran telah menjadi 

norma baru yang menuntut materi ajar yang tidak hanya bersifat informatif namun 

juga menarik dan interaktif (Munadi & Rakhman, 2018). Khususnya dalam mata 

kuliah Media Pembelajaran Seni, kebutuhan akan pendekatan yang dapat mendukung 

penyerapan konsep seni dan desain secara visual dan dinamis menjadi sangat 

penting. Ini mengarah pada pengembangan platform Smart Design Media yang 

dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan ini melalui integrasi alat-alat desain 

grafis, video, dan modul-modul interaktif yang semua dapat diakses melalui sistem 

pembelajaran jaringan (Mandala, 2022). Mengingat tantangan ini, penelitian terfokus 

pada desain dan pengembangan platform ini, dengan memulai dari proses survei 

kebutuhan. Survei ini melibatkan para pendidik dan mahasiswa, dua kelompok utama 

pengguna yang langsung terlibat dan terpengaruh oleh penerapan teknologi ini (Iriaji 

et al., 2023). Survei dilakukan untuk mengidentifikasi fitur dan fungsi yang paling 

dibutuhkan dan diinginkan dalam platform, yang bertujuan untuk memastikan bahwa 

produk akhir akan sesuai dengan ekspektasi dan kebutuhan pengguna (Aruna et al., 

2023). Hasil dari survei ini memberikan wawasan yang krusial mengenai preferensi 

dan kebutuhan pengguna, yang kemudian dijadikan dasar dalam merancang 

prototipe awal platform. Prototipe yang dikembangkan kemudian diuji dalam 

lingkungan pembelajaran nyata, memungkinkan peneliti dan pengembang untuk 

mengamati dan mengumpulkan data tentang cara penggunaan dan interaksi 

mahasiswa serta pengajar dengan platform. Evaluasi penggunaan prototipe ini tidak 

hanya fokus pada fungsi teknisnya, tetapi juga pada keefektivitasannya dalam 

meningkatkan pengalaman belajar dalam konteks seni (Purnamasari et al., 2023). 

Dengan cara ini, evaluasi bertujuan untuk mengumpulkan data yang berharga 

mengenai kegunaan dan efektivitas platform, dengan fokus khusus pada 

kemampuannya untuk menyampaikan konsep seni dan desain secara efektif dan 

menarik. 

Evaluasi dari prototipe ini mencakup berbagai aspek, mulai dari kemudahan 

penggunaan interface, aksesibilitas konten, hingga tingkat keterlibatan mahasiswa 
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dengan materi yang disajikan. Melalui feedback yang diberikan oleh pengguna, tim 

pengembang dapat menilai apakah platform memenuhi tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan dan apakah perlu ada penyesuaian atau peningkatan lebih lanjut. Ini 

termasuk peningkatan pada alat visualisasi, integrasi alat desain yang lebih intuitif, 

atau penambahan modul interaktif yang lebih dinamis (Prasetyo et al., 2023). 

Penelitian ini juga mengeksplorasi bagaimana integrasi platform Smart Design Media 

dapat mempengaruhi pendekatan pengajaran para pendidik dan hasil belajar 

mahasiswa. Melalui analisis kualitatif dan kuantitatif, penelitian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi perbaikan dalam pemahaman konsep seni dan kemampuan 

mahasiswa dalam menerapkan teknik-teknik seni dalam proyek mereka (Iriaji et al., 

2022). Diharapkan, platform ini tidak hanya akan menjadi alat bantu yang efektif 

dalam pembelajaran seni tetapi juga sebagai medium yang memfasilitasi kolaborasi 

kreatif antara mahasiswa dan pendidik di lingkungan digital. Melalui upaya untuk 

menghadapi tantangan global dan kemajuan teknologi, pendidikan seni harus terus 

berinovasi. Implementasi dari Smart Design Media Platform diharapkan dapat 

memberikan kontribusi penting dalam literatur pendidikan seni, menawarkan 

perspektif baru tentang bagaimana teknologi dapat diintegrasikan secara efektif 

untuk mendukung pembelajaran seni. Penelitian ini mengemukakan bahwa dengan 

alat yang tepat, potensi seni dan desain dalam pendidikan dapat dimaksimalkan, 

membuka jalan bagi pengembangan metodologi pembelajaran yang lebih adaptif dan 

inklusif. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan konten terintegrasi dalam 

Smart Design Media Platform untuk mata kuliah Media Pembelajaran Seni yang 

diterapkan dalam sistem pembelajaran jaringan. Metode penelitian yang digunakan 

adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation), 

yang merupakan kerangka kerja sistematis untuk memastikan proses pengembangan 

konten dilakukan secara efektif dan efisien (Latip, 2022). 

 

Gambar 1. Metode ADDIE Model 

 
Sumber: Dokumen Penulis, 2024 
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Proses dimulai dengan tahap pra penelitian yang melibatkan identifikasi 

masalah, pemahaman tantangan dan peluang, serta kajian literatur. Pada tahap 

identifikasi masalah, data dikumpulkan melalui wawancara dengan dosen dan 

mahasiswa, serta observasi kelas untuk menemukan kesenjangan dalam metode 

pengajaran dan kebutuhan belajar mahasiswa (Cahyadi, 2019). Identifikasi masalah 

ini menemukan bahwa keterbatasan waktu pertemuan tatap muka dan rendahnya 

tingkat keterlibatan mahasiswa merupakan isu utama yang perlu diatasi. Analisis 

mendalam dilakukan untuk memahami tantangan dalam penerapan pembelajaran 

jaringan serta peluang yang dapat dimanfaatkan melalui Smart Design Media 

Platform (Yuhana et al., 2021). Kajian literatur dilakukan untuk meneliti konsep-

konsep terkini terkait pembelajaran jaringan, desain media pembelajaran, dan 

integrasi teknologi dalam pendidikan seni. Literatur dari berbagai sumber akademik 

memberikan wawasan yang mendalam dan relevan. 

Pada tahap analisis (Analysis), dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran 

dengan tujuan merumuskan kompetensi yang harus dicapai oleh mahasiswa. Analisis 

GAP dilakukan untuk menentukan kesenjangan antara kondisi saat ini dengan tujuan 

pembelajaran yang diinginkan, yang kemudian menjadi dasar untuk perancangan 

konten yang relevan dan efektif (Rustandi & Rismayanti, 2021). Pada tahap desain 

(Design), perencanaan kerangka kerja dan struktur konten yang akan diintegrasikan 

dalam Smart Design Media Platform dilakukan. Desain ini mencakup pembagian 

materi menjadi modul-modul yang dapat diakses secara fleksibel dan interaktif oleh 

mahasiswa. Setiap modul dirancang untuk mendukung pencapaian kompetensi yang 

telah ditetapkan, memastikan pembelajaran dapat dilakukan secara bertahap dan 

berkelanjutan (Masruroh et al., 2019). Tahap pengembangan (Development) meliputi 

pembuatan bahan ajar digital seperti video pembelajaran, modul interaktif, dan 

bahan bacaan. Prototipe perangkat lunak dan platform pembelajaran juga 

dikembangkan untuk memastikan bahwa semua elemen konten dapat diakses dan 

digunakan dengan mudah oleh mahasiswa. Pengembangan ini melibatkan kolaborasi 

antara desainer instruksional, ahli materi, dan pengembang teknologi untuk 

memastikan bahwa konten yang dihasilkan berkualitas tinggi dan sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran (Latip, 2022). Pada tahap implementasi (Implementation), 

konten yang telah dikembangkan diimplementasikan dalam proses pembelajaran. 

Mahasiswa diberi akses ke modul micro learning melalui platform pembelajaran 

online, memungkinkan mereka belajar secara mandiri dan fleksibel. Uji coba 

dilakukan untuk mengumpulkan data awal mengenai efektivitas dan user experience, 

dengan feedback dari mahasiswa digunakan untuk melakukan perbaikan lebih lanjut. 

Proses implementasi melibatkan beberapa tahap kritis. Wawancara dan 

observasi lapangan dilakukan untuk mendalami perspektif pengguna dan 

mengidentifikasi pain points (Yuhana et al., 2021). Data empati yang dikumpulkan 

dianalisis untuk merumuskan pernyataan masalah yang jelas. Pengambilan 

keputusan ide didasarkan pada hasil analisis ini, yang kemudian diterjemahkan ke 

dalam rancang desain media. Konten digital dan panduan operasional diuji coba dan 

dievaluasi untuk memastikan kesesuaiannya dengan kebutuhan pembelajaran 

(Cahyadi, 2019). Hasil uji coba menunjukkan bahwa platform ini tidak hanya 
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meningkatkan efisiensi tetapi juga mengurangi risiko kesalahan dan meningkatkan 

keterlibatan mahasiswa. Luaran dari implementasi ini termasuk draf kebaharuan 

riset dan peta empati yang menggambarkan kebutuhan dan pengalaman pengguna, 

serta pengembangan user persona, pain point, dan user journey. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan panduan bagi institusi pendidikan lain dalam 

mengadopsi teknologi serupa, sehingga dapat meningkatkan daya saing dan 

keberlanjutan dalam sistem pembelajaran jaringan. Analisis data kuantitatif dan 

kualitatif menunjukkan bahwa penggunaan Smart Design Media Platform secara 

signifikan meningkatkan efisiensi pembelajaran dan kualitas hasil belajar mahasiswa, 

menjadikannya model yang dapat diterapkan secara lebih luas dalam pendidikan 

seni. Interpretasi hasil penelitian ini memberikan wawasan berharga bagi 

pengembangan teknologi dan inovasi dalam pendidikan seni di masa depan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Analisis Kebutuhan dan Penggunaan Konten 

Pengembangan konten terintegrasi pada Smart Design Media Platform untuk 

mata kuliah Media Pembelajaran Seni dalam sistem pembelajaran jaringan 

memerlukan analisis kebutuhan yang komprehensif guna memastikan keberhasilan 

dan efektivitasnya. Hasil survei yang dilakukan terhadap mahasiswa dan dosen 

menunjukkan permintaan yang tinggi untuk tutorial video dan simulasi interaktif. 

Mahasiswa, khususnya, merasa bahwa pendekatan ini akan lebih mendukung gaya 

belajar mereka yang cenderung visual dan kinestetik. Selain itu, dosen juga mengakui 

bahwa penggunaan media interaktif dapat membantu dalam menjelaskan konsep-

konsep kompleks dan abstrak dalam seni secara lebih konkret dan menarik. 

Berdasarkan umpan balik ini, pengembangan konten difokuskan pada penyediaan 

materi yang dapat memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna. Tutorial video, 

misalnya, dibuat untuk menampilkan langkah-langkah proses kreatif dalam berbagai 

bentuk seni, mulai dari menggambar, melukis, hingga membuat karya digital. Setiap 

video dirancang dengan durasi yang tidak terlalu panjang, tetapi padat informasi, 

sehingga dapat diakses dan dipahami dengan mudah oleh mahasiswa. Video ini juga 

dilengkapi dengan penjelasan verbal yang jelas dan ilustrasi visual yang detail, 

membantu mahasiswa memahami setiap tahap proses dengan lebih baik. 

Simulasi interaktif menjadi salah satu fitur unggulan dalam platform ini. 

Melalui simulasi ini, mahasiswa dapat berinteraksi langsung dengan materi 

pembelajaran, mencoba berbagai teknik seni secara virtual, dan melihat hasilnya 

secara real-time. Misalnya, dalam pembelajaran seni lukis, mahasiswa dapat mencoba 

berbagai kombinasi warna dan teknik kuas melalui simulasi sebelum 

mengaplikasikannya pada kanvas nyata. Pendekatan ini tidak hanya mengasah 

keterampilan teknis mahasiswa, tetapi juga mendorong eksplorasi dan eksperimen 

yang merupakan inti dari proses kreatif dalam seni. Selain tutorial video dan simulasi 

interaktif, konten lain yang dikembangkan meliputi e-book, artikel, dan diskusi forum. 

E-book dan artikel ini berfungsi sebagai referensi tambahan yang memperkaya 

pengetahuan mahasiswa tentang teori seni dan sejarahnya. Sementara itu, forum 

diskusi memungkinkan interaksi antara mahasiswa dan dosen serta antar 
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mahasiswa, menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif. Melalui forum ini, 

mahasiswa dapat berbagi pengalaman, bertanya, dan mendapatkan umpan balik dari 

sesama atau dari dosen. 

Penekanan pada proses kreatif dalam seni menjadi fokus utama dalam 

pengembangan konten ini. Mahasiswa didorong untuk tidak hanya mempelajari 

teknik dan teori, tetapi juga mengembangkan kemampuan kritis dan inovatif mereka 

dalam berkarya. Konten yang disajikan dirancang untuk memicu inspirasi dan 

kreativitas mahasiswa, memberikan mereka kebebasan untuk bereksperimen dan 

menemukan gaya serta pendekatan mereka sendiri dalam berkarya. Untuk 

memastikan konten ini efektif dan relevan, pengembangan dilakukan secara 

berkelanjutan dengan melibatkan masukan dari pengguna. Evaluasi dan survei 

berkala dilakukan untuk mengidentifikasi kekurangan dan area yang perlu 

ditingkatkan. Feedback dari mahasiswa dan dosen sangat berharga dalam proses ini, 

karena mereka adalah pengguna utama yang paling memahami kebutuhan dan 

tantangan dalam pembelajaran seni. Berdasarkan feedback ini, konten diperbarui dan 

disesuaikan agar tetap up-to-date dan selaras dengan perkembangan teknologi dan 

tren seni terkini. 

Integrasi konten dalam Smart Design Media Platform juga memperhatikan 

aspek aksesibilitas dan user-friendliness. Platform ini dirancang agar mudah 

digunakan, dengan antarmuka yang intuitif dan navigasi yang sederhana. Hal ini 

penting untuk memastikan bahwa mahasiswa dari berbagai latar belakang teknologi 

dapat mengakses dan memanfaatkan konten dengan maksimal tanpa menghadapi 

kesulitan teknis. Selain itu, platform ini juga mendukung akses melalui berbagai 

perangkat, termasuk komputer, tablet, dan smartphone, memberikan fleksibilitas bagi 

mahasiswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja. Secara keseluruhan, 

pengembangan konten terintegrasi pada Smart Design Media Platform untuk mata 

kuliah Media Pembelajaran Seni dalam sistem pembelajaran jaringan bertujuan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang holistik dan mendalam. Berfokus pada 

kebutuhan dan preferensi pengguna, serta penekanan pada proses kreatif dalam seni, 

konten ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan 

menghasilkan lulusan yang tidak hanya kompeten secara teknis, tetapi juga kreatif 

dan inovatif dalam bidang seni. Pendekatan ini tidak hanya mempersiapkan 

mahasiswa untuk sukses di dunia akademis, tetapi juga membekali mereka dengan 

keterampilan yang diperlukan untuk berkarir dalam industri seni yang dinamis dan 

terus berkembang. 

 

Fitur dan Alur Pengembangan Media Berbasis Smart Design Media Platform 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan konten terintegrasi 

menggunakan Smart Design Media Platform untuk mata kuliah Media Pembelajaran 

Seni dalam sistem pembelajaran jaringan. Tujuan utamanya adalah untuk 

menerapkan fitur dan alur pengembangan media berbasis Smart Design Media 

Platform, sehingga dapat meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran. 

Pendekatan ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
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Implementation, and Evaluation) untuk memastikan setiap tahap dalam proses 

pengembangan konten dilakukan secara sistematis dan efisien. 

 

Gambar 2. Strategi Pengembangan Smart Design Media 

 
Sumber: Dokumen Penulis, 2024 

 

Level 1: Konsep Dasar 

Pada level pertama, pemahaman konsep Smart Design Media Platform 

menjadi fondasi utama. Ini melibatkan identifikasi fitur-fitur dasar yang dapat 

diterapkan dalam pengembangan konten terintegrasi. Salah satu aspek penting 

adalah menggunakan teknologi responsif untuk memastikan tampilan yang optimal 

di berbagai perangkat, seperti komputer, tablet, dan smartphone. Hal ini 

memungkinkan aksesibilitas yang lebih luas bagi mahasiswa, memungkinkan mereka 

belajar kapan saja dan di mana saja. Selain itu, integrasi multimedia seperti gambar, 

audio, dan video digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar, membuat 

materi lebih menarik dan mudah dipahami. 

 

Level 2: Fitur Pengembangan Konten Terintegrasi 

Pada level kedua, fokusnya adalah pada pengembangan fitur konten 

terintegrasi yang lebih kompleks. Penggunaan elemen interaktif seperti kuis, tugas, 

dan forum diskusi dimaksudkan untuk mendorong partisipasi aktif dari mahasiswa. 
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Fitur pencarian dan navigasi konten yang efisien juga diterapkan untuk memudahkan 

mahasiswa menemukan materi yang mereka butuh kan dengan cepat. Selain itu, 

analisis kebutuhan dilakukan untuk memahami tujuan pembelajaran dan kebutuhan 

mahasiswa, yang kemudian diterjemahkan ke dalam fitur-fitur khusus yang 

mendukung pencapaian tujuan tersebut. 

 

Level 3: Alur Pengembangan Media Berbasis Smart Design Media Platform 

Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan identifikasi tujuan pembelajaran 

dan kebutuhan spesifik mahasiswa. Analisis ini mencakup pengumpulan data melalui 

wawancara, survei, dan observasi langsung, yang bertujuan untuk memahami 

kesenjangan antara kondisi pembelajaran saat ini dengan hasil yang diinginkan. Hasil 

dari analisis ini digunakan sebagai dasar untuk merancang struktur konten yang 

terorganisir dan mudah dipahami. Pada tahap perancangan konten, fitur-fitur dari 

Smart Design Media Platform dirancang sedemikian rupa untuk mendukung struktur 

konten yang telah dibuat. Ini termasuk pembuatan modul-modul pembelajaran yang 

interaktif dan menarik. 

Pengembangan konten merupakan tahap selanjutnya, di mana konten 

multimedia seperti video, animasi, dan presentasi interaktif dibuat dan 

diintegrasikan ke dalam platform. Penggunaan elemen-elemen ini bertujuan untuk 

membuat proses belajar lebih menarik dan mendalam. Selain itu, fitur interaktif 

seperti kuis dan tugas dirancang untuk menguji pemahaman mahasiswa secara 

berkelanjutan. Pada tahap pengujian dan evaluasi, konten yang telah dikembangkan 

diuji untuk memastikan kualitas dan efektivitasnya. Evaluasi ini dilakukan dengan 

menggunakan berbagai metode, termasuk feedback dari mahasiswa dan pengujian 

fungsionalitas platform. Hasil dari evaluasi ini digunakan untuk melakukan revisi dan 

perbaikan yang diperlukan sebelum konten dipublikasikan secara luas. 

 

Level 4: Implementasi dan Evaluasi 

Implementasi konten pada platform pembelajaran jaringan menjadi langkah 

berikutnya. Pada tahap ini, konten yang telah dikembangkan diunggah ke platform 

dan diorganisir sedemikian rupa untuk memudahkan akses oleh mahasiswa. 

Pelatihan dan orientasi bagi dosen dan mahasiswa juga dilakukan untuk memastikan 

mereka dapat menggunakan platform dengan efektif. Selain itu, pemantauan 

berkelanjutan dilakukan untuk memastikan bahwa konten tetap relevan dan 

berkualitas. Evaluasi terhadap penggunaan platform dilakukan secara periodik untuk 

mengidentifikasi area perbaikan. Hasil dari evaluasi ini digunakan untuk melakukan 

revisi dan penyempurnaan konten secara berkelanjutan. 

 

Level 5: Pemeliharaan dan Pengembangan Lanjutan 

Pemeliharaan konten dan platform merupakan tahap akhir dalam proses 

pengembangan ini. Pemeliharaan melibatkan monitoring rutin untuk memastikan 

bahwa konten tetap up-to-date dan relevan dengan perkembangan terbaru di bidang 

seni dan pendidikan. Selain itu, feedback dari pengguna terus dikumpulkan untuk 

mengevaluasi efektivitas konten dan fitur-fitur yang ada. Pengembangan lanjutan 
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dilakukan berdasarkan hasil evaluasi dan feedback yang diterima. Ini mencakup 

penambahan fitur-fitur baru yang dapat meningkatkan pengalaman belajar 

mahasiswa, serta revisi konten untuk menyesuaikan dengan kebutuhan yang 

berkembang. 

Pengembangan konten terintegrasi menggunakan Smart Design Media 

Platform berhasil dilakukan secara sistematis dan efisien. Proses ini dimulai dari 

analisis kebutuhan yang mendalam, dilanjutkan dengan perancangan konten yang 

terstruktur dan menarik, hingga implementasi dan evaluasi yang berkelanjutan. Hasil 

dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Smart Design Media Platform 

dapat meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran dalam mata kuliah Media 

Pembelajaran Seni. Selain itu, penelitian ini juga memberikan panduan praktis bagi 

institusi pendidikan lain yang ingin mengadopsi pendekatan serupa dalam sistem 

pembelajaran jaringan mereka. Implementasi ini menunjukkan bahwa dengan 

perencanaan dan evaluasi yang tepat, teknologi pembelajaran modern dapat 

digunakan untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa, serta 

memberikan manfaat jangka panjang bagi pendidikan seni rupa. 

Dalam jangka panjang, penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada 

pengembangan praktik-praktik terbaik dalam pendidikan seni rupa, serta 

memperkuat kapabilitas institusi pendidikan dalam menyediakan pengalaman 

belajar yang bermutu tinggi melalui integrasi teknologi dan desain pembelajaran 

yang inovatif. Dengan demikian, pengembangan konten terintegrasi menggunakan 

Smart Design Media Platform tidak hanya meningkatkan proses pembelajaran saat 

ini, tetapi juga membuka peluang baru untuk inovasi dan pengembangan lebih lanjut 

di masa depan. 

 

Efektivitas Pembelajaran dan Engagement Pengguna 

Pengembangan konten terintegrasi pada Smart Design Media Platform untuk 

mata kuliah Media Pembelajaran Seni dalam sistem pembelajaran jaringan telah 

menunjukkan efektivitas yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan engagement pengguna. Setelah implementasi, data penggunaan platform 

menunjukkan peningkatan yang mencolok dalam keterlibatan mahasiswa. Waktu 

yang dihabiskan mahasiswa dalam platform ini meningkat secara drastis, dengan 

rata-rata durasi sesi yang lebih panjang dan frekuensi akses yang lebih tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa mahasiswa merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk 

menggunakan platform ini sebagai bagian dari proses pembelajaran mereka. Analisis 

data lebih lanjut mengungkapkan bahwa sesi yang mengandung elemen interaktif 

dan multimedia, seperti tutorial video, simulasi interaktif, dan kuis, memiliki tingkat 

retensi informasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan metode pembelajaran 

tradisional. Mahasiswa yang berpartisipasi dalam sesi ini menunjukkan pemahaman 

yang lebih mendalam dan mampu mengaplikasikan konsep yang dipelajari dengan 

lebih baik. Misalnya, dalam pembelajaran teknik melukis, mahasiswa yang mengikuti 

tutorial video dan simulasi interaktif menunjukkan peningkatan keterampilan yang 

lebih cepat dibandingkan dengan mereka yang hanya membaca materi teks. 

Interaktivitas dan visualisasi yang ditawarkan oleh konten multimedia membantu 
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mahasiswa untuk lebih mudah memvisualisasikan dan memahami konsep-konsep 

seni yang kompleks. 

Feedback dari pengguna juga menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi 

terhadap kemudahan akses dan kualitas konten yang disediakan oleh Smart Design 

Media Platform. Mahasiswa menghargai fleksibilitas yang diberikan oleh platform ini, 

di mana mereka dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja, 

menggunakan berbagai perangkat seperti komputer, tablet, atau smartphone. 

Antarmuka yang user-friendly dan navigasi yang intuitif membuat penggunaan 

platform ini menjadi pengalaman yang menyenangkan dan bebas hambatan. Selain 

itu, kualitas konten yang tinggi, baik dari segi visual maupun informasi, mendapat 

apresiasi positif dari mahasiswa. Mereka merasa bahwa konten yang disajikan tidak 

hanya informatif, tetapi juga menarik dan relevan dengan kebutuhan belajar mereka. 

Kemudahan akses ini sangat penting dalam konteks pembelajaran jaringan, di mana 

mahasiswa sering kali harus mengatur waktu belajar mereka di antara berbagai 

aktivitas lain. Berdasarkan adanya platform ini, mereka dapat belajar dengan cara 

yang lebih fleksibel dan sesuai dengan ritme dan gaya belajar mereka masing-masing. 

Hal ini juga membantu mahasiswa untuk lebih bertanggung jawab atas pembelajaran 

mereka sendiri, meningkatkan keterlibatan dan motivasi intrinsik mereka. 

Selain itu, dosen juga memberikan umpan balik positif terkait penggunaan 

platform ini dalam proses pengajaran mereka. Mereka merasa bahwa Smart Design 

Media Platform telah memperkaya metode pengajaran mereka dengan menyediakan 

berbagai alat dan sumber daya yang inovatif. Penggunaan konten multimedia dan 

interaktif memungkinkan dosen untuk menyampaikan materi dengan cara yang lebih 

dinamis dan menarik, sehingga dapat memfasilitasi diskusi yang lebih produktif dan 

mendalam di kelas. Dosen juga melaporkan bahwa mahasiswa menjadi lebih aktif 

dalam partisipasi kelas dan diskusi kelompok, menunjukkan pemahaman yang lebih 

baik dan keterlibatan yang lebih besar dalam materi yang dipelajari. Implementasi 

Smart Design Media Platform juga membuka peluang untuk pendekatan 

pembelajaran yang lebih kolaboratif dan berpusat pada mahasiswa. Melalui fitur-fitur 

seperti forum diskusi, mahasiswa dapat berbagi pengetahuan dan pengalaman 

mereka, serta mendapatkan umpan balik dari dosen dan sesama mahasiswa. Hal ini 

menciptakan komunitas belajar yang suportif dan interaktif, di mana setiap anggota 

dapat berkontribusi dan belajar dari satu sama lain. Pendekatan ini tidak hanya 

meningkatkan engagement, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar secara 

keseluruhan. 

Secara keseluruhan, pengembangan dan implementasi Smart Design Media 

Platform untuk mata kuliah Media Pembelajaran Seni telah berhasil meningkatkan 

efektivitas pembelajaran dan engagement pengguna. Data penggunaan platform 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterlibatan mahasiswa, dengan elemen 

interaktif dan multimedia memegang peran penting dalam meningkatkan retensi 

informasi. Feedback dari mahasiswa dan dosen menggarisbawahi kepuasan terhadap 

kemudahan akses dan kualitas konten yang disediakan, menegaskan bahwa platform 

ini berhasil memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna. Seiring dengan terus 

memperbarui dan meningkatkan konten serta fitur platform, diharapkan Smart 
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Design Media Platform dapat terus menjadi alat yang efektif dalam mendukung 

pembelajaran seni yang inovatif dan bermakna dalam sistem pembelajaran jaringan. 

 

Tantangan dalam Pengembangan dan Rekomendasi untuk Perbaikan 

Pengembangan konten terintegrasi pada Smart Design Media Platform untuk 

mata kuliah Media Pembelajaran Seni dalam sistem pembelajaran jaringan telah 

membawa banyak manfaat, namun tidak lepas dari tantangan teknis yang perlu 

diatasi untuk mencapai hasil yang optimal. Salah satu tantangan utama yang dihadapi 

adalah masalah keamanan data. Dalam lingkungan digital saat ini, melindungi 

informasi pribadi dan akademik mahasiswa adalah prioritas utama. Data yang 

disimpan di platform ini, termasuk hasil belajar, partisipasi diskusi, dan informasi 

pribadi, rentan terhadap serangan siber. Oleh karena itu, peningkatan infrastruktur 

IT dan penerapan enkripsi data yang lebih kuat sangat diperlukan. Enkripsi data end-

to-end dapat memastikan bahwa hanya pihak yang berwenang yang dapat mengakses 

informasi sensitif, sehingga mengurangi risiko kebocoran data. Selain keamanan data, 

stabilitas platform juga menjadi tantangan signifikan. Pengguna melaporkan adanya 

gangguan akses dan kecepatan loading yang lambat pada waktu-waktu tertentu. Hal 

ini tidak hanya mengganggu proses pembelajaran, tetapi juga menurunkan tingkat 

kepuasan pengguna. Untuk mengatasi masalah ini, peningkatan kapasitas server dan 

optimisasi kinerja aplikasi sangat dianjurkan. Melalui infrastruktur IT yang lebih baik, 

platform dapat menangani lebih banyak pengguna secara simultan dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih lancar dan responsif. 

Melalui upaya menghadapi tantangan ini, solusi yang direkomendasikan 

mencakup peningkatan infrastruktur IT yang komprehensif. Ini melibatkan 

peningkatan kapasitas server, penerapan teknologi cloud untuk skalabilitas yang 

lebih baik, dan penggunaan jaringan distribusi konten (CDN) untuk mempercepat 

pengiriman konten ke pengguna yang tersebar di berbagai lokasi geografis. Selain itu, 

implementasi enkripsi data yang lebih kuat, seperti Advanced Encryption Standard 

(AES), akan memberikan lapisan keamanan tambahan untuk melindungi data 

pengguna dari ancaman siber. Untuk pengembangan lebih lanjut, integrasi alat 

analitik menjadi salah satu rekomendasi utama. Alat analitik dapat memberikan 

wawasan yang berharga tentang pola belajar mahasiswa, memungkinkan dosen 

untuk memantau kemajuan belajar dengan lebih efektif. Berdasarkan analitik yang 

canggih, data mengenai keterlibatan, waktu belajar, dan hasil evaluasi dapat diolah 

untuk mengidentifikasi area yang memerlukan perhatian khusus. Selain itu, alat 

analitik juga dapat membantu dalam personalisasi konten belajar. Dengan memahami 

preferensi dan kebutuhan belajar setiap mahasiswa, platform dapat menyajikan 

materi yang sesuai dengan gaya belajar mereka, baik itu visual, auditori, atau 

kinestetik. 

Personalisasi konten belajar merupakan aspek penting untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. Menggunakan data dari alat analitik, platform dapat 

merekomendasikan konten yang relevan dan menarik bagi masing-masing 

mahasiswa. Misalnya, mahasiswa yang lebih responsif terhadap video tutorial dapat 

diberikan lebih banyak materi video, sementara mereka yang lebih suka membaca 
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dapat disajikan e-book dan artikel yang mendalam. Personalisasi ini tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan mahasiswa, tetapi juga membantu mereka mencapai hasil 

belajar yang lebih baik dengan cara yang sesuai dengan preferensi mereka. Selain 

integrasi alat analitik dan personalisasi konten, rekomendasi lainnya termasuk 

penyediaan dukungan teknis yang lebih baik untuk pengguna. Tim dukungan teknis 

yang responsif dan berpengetahuan luas dapat membantu mengatasi masalah teknis 

dengan cepat, memastikan bahwa pengalaman belajar tidak terganggu. Pelatihan dan 

workshop untuk dosen dan mahasiswa mengenai penggunaan platform juga sangat 

penting. Melalui pemahaman yang lebih baik tentang fitur-fitur platform, pengguna 

dapat memanfaatkannya secara maksimal untuk mendukung proses pembelajaran. 

Pengembangan lebih lanjut juga dapat mencakup penambahan fitur 

kolaboratif seperti proyek kelompok online, diskusi forum yang lebih interaktif, dan 

ruang kerja virtual. Fitur-fitur ini dapat memperkaya pengalaman belajar dengan 

memungkinkan interaksi yang lebih dinamis antara mahasiswa dan dosen, serta 

antar sesama mahasiswa. Sehingga, pembelajaran tidak hanya terjadi secara 

individual, tetapi juga melalui kolaborasi dan pertukaran ide yang konstruktif. Secara 

keseluruhan, meskipun Smart Design Media Platform telah berhasil 

diimplementasikan dan menunjukkan banyak manfaat, tantangan teknis seperti 

keamanan data dan stabilitas platform perlu ditangani dengan serius. Peningkatan 

infrastruktur IT dan penggunaan enkripsi data yang lebih kuat adalah langkah awal 

yang penting. Selain itu, integrasi alat analitik untuk memantau kemajuan belajar dan 

personalisasi konten belajar akan membawa platform ini ke tingkat yang lebih tinggi. 

Sehingga, platform ini dapat terus mendukung proses pembelajaran seni yang efektif, 

aman, dan menyenangkan dalam sistem pembelajaran jaringan. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan dari penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan konten 

terintegrasi pada platform Smart Design Media untuk mata kuliah media 

pembelajaran seni dalam sistem pembelajaran jaringan memberikan hasil yang 

signifikan. Melalui penerapan teknologi interaktif dan konten kreatif, platform ini 

berhasil meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa terhadap materi 

seni. Alat desain grafis, video tutorial, dan modul interaktif yang disediakan 

memfasilitasi pembelajaran yang lebih efisien dan mendalam, meningkatkan 

kemampuan mahasiswa untuk menerapkan konsep seni dalam media pembelajaran 

digital. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan metodologi pembelajaran 

seni yang adaptif dan interaktif, memberikan wawasan penting bagi institusi 

pendidikan yang berkeinginan untuk mengintegrasikan teknologi dalam kurikulum 

seni, dan mendukung praktik pendidikan yang memanfaatkan teknologi untuk 

menciptakan media pembelajaran inovatif dan efektif. 
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mengembangkan inovasi yang berdampak positif bagi masyarakat. Semoga hasil dari 

program ini dapat memberikan manfaat yang berkelanjutan bagi pendidikan seni di 

Indonesia. 
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