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ABSTRACT

This research aims to develop a Digital Curation learning model in the PPG Information
System of Arts and Culture which functions to organize, manage, and present student works in
an integrated manner. The main problem raised is the lack of a structured learning system in
archiving and exhibiting students' works digitally as part of the reflective and curatorial learning
process. This research uses a Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model,
which focuses on the initial three stages: Analysis, Design, and Development. In the analysis stage,
a needs study was carried out through observation, interviews, and analysis of learning
documents, which shows the importance of digital curation learning in the context of art. The
design stage produces a design of a digital curation-based learning model that includes the flow
of curatorial activities, a digital platform for work archives, and learning reflection instruments.
In the development stage, an initial prototype of a web-based digital system was developed that
allows students to systematically upload, organize, and present works with tagging, cataloging,
and multimedia presentation features. The results of the development show that this model has
the potential to support students' digital literacy skills, work documentation, and visual
communication in an integrative manner.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran Digital Curation
dalam sistem informasi PPG Seni Budaya yang berfungsi untuk menata, mengelola, dan
mempresentasikan karya mahasiswa secara terintegrasi. Permasalahan utama yang diangkat
adalah belum adanya sistem pembelajaran yang terstruktur dalam mengarsipkan dan
memamerkan karya mahasiswa secara digital sebagai bagian dari proses pembelajaran
reflektif dan kuratorial. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE, yang difokuskan pada tiga tahap awal: Analysis, Design, dan
Development. Pada tahap analisis, dilakukan studi kebutuhan melalui observasi, wawancara,
dan analisis dokumen pembelajaran, yang menunjukkan pentingnya pembelajaran kurasi
digital dalam konteks seni. Tahap desain menghasilkan rancangan model pembelajaran
berbasis kurasi digital yang mencakup alur aktivitas kuratorial, platform digital arsip karya,
dan instrumen refleksi pembelajaran. Pada tahap pengembangan, dikembangkan prototipe
awal sistem digital berbasis web yang memungkinkan mahasiswa mengunggah, menata, dan
mempresentasikan karya secara sistematis dengan fitur tagging, katalogisasi, dan presentasi
multimedia. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa model ini berpotensi mendukung
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keterampilan literasi digital, dokumentasi karya, dan komunikasi visual mahasiswa secara
integratif.

Kata kunci: Digital Curation; Sistem Informasi; PPG Seni Budaya; Arsip Karya; ADDIE.

PENDAHULUAN

Pendidikan seni budaya di Indonesia berperan sangat penting dalam
pengembangan kreativitas, estetika, dan pemahaman budaya. Perguruan tinggi,
khususnya yang menjalankan Program Pendidikan Profesi Guru (PPG), memiliki
tugas untuk mempersiapkan para calon guru seni budaya yang tidak hanya memiliki
pemahaman teori yang kuat, tetapi juga keterampilan praktis yang mumpuni dalam
mengelola dan mempresentasikan karya seni (Afiah dkk., 2025). Dalam hal ini, salah
satu tantangan terbesar yang dihadapi adalah bagaimana mengintegrasikan teknologi
untuk mendukung proses pembelajaran seni budaya, terutama dalam hal penataan,
pengelolaan, dan presentasi karya mahasiswa (Halim, 2024; Win, 2024). Seiring
dengan pesatnya perkembangan teknologi, sistem informasi telah berkembang
menjadi salah satu alat yang sangat penting dalam pendidikan, termasuk dalam
bidang seni budaya (Kustanti & Nugrahani, 2020). Model pembelajaran yang
memanfaatkan digital curation dapat menjadi solusi untuk mengatasi masalah-
masalah tersebut, dengan memanfaatkan teknologi digital dalam mengkurasi,
menata, dan mempresentasikan karya mahasiswa secara terintegrasi.

Tinjauan literatur sebelumnya menunjukkan bahwa terdapat beragam
pendekatan yang digunakan dalam pembelajaran seni budaya, namun pemanfaatan
teknologi digital dalam konteks digital curation dalam pendidikan seni budaya belum
banyak ditemukan. Banyak penelitian yang menyoroti pentingnya digitalisasi dalam
pendidikan, terutama dalam bidang seni (Costa, 2025; Fajarwati & Wulandari, 2023),
namun model pembelajaran yang mengintegrasikan sistem informasi berbasis digital
curation untuk mengelola karya seni mahasiswa masih jarang dijumpai. Konsep
digital curation, yang secara sederhana dapat diartikan sebagai proses mengkurasi
karya seni dalam format digital, menawarkan berbagai manfaat, seperti kemudahan
akses, pengorganisasian yang lebih efisien, dan presentasi karya yang lebih
profesional. Beberapa penelitian sebelumnya menyoroti bagaimana digital curation
dapat meningkatkan efektivitas dalam presentasi karya seni, memfasilitasi kolaborasi
antara mahasiswa, dan memberikan akses yang lebih baik terhadap karya-karya seni
dalam konteks akademik (Sari & Virgy, 2024). Salah satu perkembangan terbaru
dalam penggunaan digital curation adalah penerapan sistem informasi berbasis
digital yang dapat digunakan oleh mahasiswa untuk mengelola dan
mempresentasikan karya seni mereka. Sistem informasi ini memungkinkan
mahasiswa untuk membuat portofolio digital yang dapat menata dan mengelola
karya mereka secara lebih terstruktur, serta mempresentasikannya dengan cara yang
lebih menarik dan profesional.

Masalah utama yang dihadapi dalam pembelajaran seni budaya adalah
pengelolaan karya seni mahasiswa yang masih dilakukan secara manual, baik melalui
bentuk laporan fisik maupun media digital yang terpisah-pisah (Sugiyanti & Pambudi,
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2025; Toya, 2023). Hal ini menyebabkan ketidakteraturan dalam pengelolaan karya,
serta kesulitan dalam mengakses dan mempresentasikan karya secara efektif. Banyak
mahasiswa yang kesulitan untuk menyusun portofolio digital mereka (Sopanah dkk.,
2023), karena kurangnya keterampilan dalam menggunakan alat atau platform
digital untuk menata dan mengelola karya seni (Rahaju, 2025; Wiasti, 2025). Selain
itu, ada pula masalah mengenai kurangnya integrasi antara berbagai alat dan
platform yang digunakan untuk mengelola karya seni, yang membuat proses curasi
menjadi kurang efisien (Nurazza dkk., 2025; Sabila dkk., 2025). Pengajaran seni di
PPG juga masih terfokus pada aspek teori, sementara keterampilan praktis dalam
menggunakan teknologi untuk menata dan mempresentasikan karya seni jarang
diperkenalkan kepada mahasiswa. Permasalahan lain yang muncul adalah tidak
adanya platform yang mampu mengintegrasikan seluruh karya seni mahasiswa
dalam satu sistem yang memadai untuk memudahkan penyusunan dan presentasi
karya tersebut.

Observasi awal menunjukkan bahwa mahasiswa PPG Seni Budaya mengalami
kesulitan dalam mengelola karya seni mereka secara digital. Kebanyakan mahasiswa
masih mengandalkan cara-cara tradisional dalam menata dan mempresentasikan
karya seni, seperti menggunakan dokumen fisik atau file digital yang tidak
terorganisir dengan baik. Dalam beberapa kasus, karya-karya seni yang dihasilkan
oleh mahasiswa bahkan tidak dapat ditemukan dengan mudah oleh pengajar atau
dosen, karena tidak ada sistem yang jelas untuk menyimpannya. Hal ini menciptakan
kesulitan dalam melakukan evaluasi dan memberikan umpan balik terhadap karya-
karya yang telah diserahkan (Arumsari dkk., 2023). Bahkan jika karya tersebut telah
diserahkan dalam bentuk digital, sering kali pengelolaan dan pemrosesannya
memakan waktu yang lama dan tidak efisien (Sunardiyah & Susanto, 2023).
Penelitian ini sangat penting untuk menjawab tantangan tersebut, yakni dengan
mengembangkan model pembelajaran digital curation yang berbasis sistem
informasi, yang dapat digunakan oleh mahasiswa PPG Seni Budaya untuk menata,
mengelola, dan mempresentasikan karya mereka secara terintegrasi. Penelitian ini
tidak hanya bertujuan untuk mengembangkan sebuah model pembelajaran, tetapi
juga untuk memperkenalkan penggunaan teknologi digital dalam pendidikan seni,
yang selama ini kurang mendapat perhatian (Heniwaty & Mulyana, 2024). Digital
curation dapat menawarkan berbagai keuntungan dalam pendidikan seni, termasuk
mempermudah proses evaluasi, mempercepat akses terhadap karya, serta
memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk belajar bagaimana mengelola karya
mereka secara lebih profesional. Selain itu, penelitian ini juga dapat membantu dalam
peningkatan kualitas pendidikan seni di Indonesia, dengan memberikan mahasiswa
keterampilan praktis dalam pengelolaan karya seni digital, yang dapat bermanfaat
dalam karier mereka di dunia seni dan budaya.

Urgensi penelitian ini juga terlihat dari perkembangan pesat teknologi
informasi yang semakin mendominasi berbagai sektor, termasuk pendidikan. Saat
terjadinya pandemi COVID-19, pendidikan di seluruh dunia mengalami pergeseran
besar-besaran ke arah pembelajaran daring dan pemanfaatan teknologi digital (A.
Iriaji dkk., t.t.). Dalam konteks pendidikan seni, pergeseran ini memperkenalkan
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tantangan baru dalam hal pengelolaan karya seni, di mana teknologi seperti digital
curation menjadi sangat penting untuk membantu mahasiswa dan pengajar dalam
menata, mengelola, dan mempresentasikan karya seni secara efektif. Oleh karena itu,
penelitian ini mendesak untuk dilakukan, agar mahasiswa PPG Seni Budaya dapat
memanfaatkan teknologi untuk memperkaya pengalaman pembelajaran mereka dan
menghasilkan karya yang lebih berkualitas dan mudah diakses oleh berbagai pihak.
Diskusi terbaru dalam topik ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman
mengenai pentingnya teknologi dalam pendidikan seni, khususnya dalam hal
digitalisasi karya seni. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
platform digital untuk menata dan mempresentasikan karya seni dapat
meningkatkan visibilitas karya tersebut (Dewi & Sahrina, 2021), mempermudah
evaluasi (Badaruddin, 2023), dan mendukung kolaborasi antara mahasiswa dan
pengajar (Aruna dkk., 2024). Penggunaan teknologi dalam pendidikan seni juga
semakin berkembang di tingkat internasional, dengan banyak perguruan tinggi di
luar negeri yang telah mengadopsi platform digital untuk mendokumentasikan dan
mengelola karya seni mahasiswa (Putra dkk., 2024). Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan digital curation dalam pendidikan seni merupakan tren global yang
semakin berkembang, dan penelitian ini berkontribusi pada diskusi yang sedang
berlangsung dalam bidang tersebut.

Dalam beberapa tahun terakhir, isu-isu penting yang muncul terkait topik ini
adalah pengembangan teknologi pembelajaran berbasis digital dan integrasi
teknologi dalam pendidikan seni. Di tingkat internasional, banyak universitas yang
mulai mengimplementasikan sistem manajemen pembelajaran berbasis digital
curation untuk memudahkan mahasiswa dalam mengelola dan mempresentasikan
karya mereka. Di Indonesia, meskipun penggunaan teknologi dalam pendidikan seni
masih terbatas, beberapa universitas mulai mengadopsi platform digital untuk
membantu mahasiswa dalam mengelola karya seni mereka. Isu lainnya adalah
peningkatan kebutuhan untuk menyediakan platform yang dapat mengintegrasikan
berbagai alat digital untuk mempermudah proses pengelolaan karya seni dan
memberikan mahasiswa keterampilan yang relevan dengan perkembangan dunia
seni dan budaya. Jenis data yang tersedia dalam topik ini meliputi data mengenai
penggunaan platform digital dalam pendidikan seni, data portofolio digital
mahasiswa, serta data dari sistem informasi yang digunakan dalam proses digital
curation. Data ini dapat diperoleh melalui survei, wawancara, dan observasi terhadap
mahasiswa PPG Seni Budaya yang terlibat dalam penelitian ini. Data lain yang relevan
termasuk data mengenai efektivitas model pembelajaran digital curation yang
diterapkan dalam sistem informasi, serta data tentang bagaimana mahasiswa
mengelola dan mempresentasikan karya mereka menggunakan platform digital.
Kebijakan yang relevan dengan topik ini mencakup kebijakan nasional mengenai
penguatan pendidikan seni dan budaya, serta kebijakan pendidikan yang mendukung
integrasi teknologi dalam pembelajaran. Selain itu, kebijakan universitas mengenai
adopsi teknologi dalam pengelolaan pembelajaran dan karya mahasiswa juga
memainkan peran penting dalam penelitian ini. Di tingkat internasional, banyak
kebijakan pendidikan yang mendorong penggunaan teknologi digital dalam
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pendidikan seni (Ratnawati dkk., 2024), dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dan mempersiapkan mahasiswa dengan keterampilan yang
dibutuhkan di dunia kerja.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan model pembelajaran
digital curation dalam sistem informasi PPG Seni Budaya, yang dapat membantu
mahasiswa menata, mengelola, dan mempresentasikan karya mereka secara
terintegrasi. Model ini bertujuan untuk memberikan mahasiswa keterampilan praktis
dalam pengelolaan karya seni digital, serta meningkatkan kualitas pembelajaran seni
di perguruan tinggi. Pertanyaan penelitian yang ingin dijawab dalam penelitian ini
adalah bagaimana model pembelajaran digital curation dapat diterapkan dalam
sistem informasi PPG Seni Budaya, serta bagaimana penerapan model ini dapat
meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam mengelola dan mempresentasikan
karya mereka. Keaslian dan kebaruan ilmiah dari artikel ini terletak pada
pengembangan model pembelajaran yang mengintegrasikan digital curation dalam
sistem informasi PPG Seni Budaya, yang belum banyak ditemukan dalam penelitian
sebelumnya. Penelitian ini juga menawarkan solusi praktis bagi masalah yang
dihadapi mahasiswa dalam pengelolaan karya seni mereka, serta memberikan
kontribusi terhadap pengembangan pendidikan seni yang berbasis teknologi digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan untuk merancang dan mengembangkan model
pembelajaran Digital Curation dalam sistem informasi PPG Seni Budaya. Model ini
ditujukan untuk menata, mengelola, dan mempresentasikan karya mahasiswa secara
terintegrasi sebagai bagian dari proses pembelajaran yang tidak hanya berorientasi
pada hasil karya seni (Hanorsian dkk., 2024), tetapi juga pada proses dokumentasi,
refleksi, dan publikasi akademik.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Namun, pada
penelitian ini hanya difokuskan pada tiga tahap awal, yaitu Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), dan Development (Pengembangan). Ketiga tahap tersebut dipilih
untuk membangun fondasi awal model sebelum diimplementasikan dan dievaluasi
pada siklus penelitian berikutnya.

Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan mahasiswa PPG
Seni Budaya terhadap sistem pembelajaran yang terintegrasi dengan proses kurasi
digital karya. Pada tahap ini, peneliti menggunakan metode kualitatif deskriptif
melalui: (a) Studi dokumen terhadap silabus dan Rencana Pembelajaran Semester
(RPS) PPG Seni Budaya, untuk menelusuri relevansi capaian pembelajaran dengan
praktik digitalisasi dan dokumentasi karya; (b) Observasi terhadap platform
pembelajaran yang selama ini digunakan dalam program PPG, termasuk media
presentasi karya dan dokumentasi hasil pembelajaran mahasiswa; dan, (c)
Wawancara mendalam dilakukan dengan mahasiswa PPG, dosen pembimbing, dan
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pengelola program studi untuk memperoleh informasi terkait hambatan dan potensi
implementasi sistem informasi kurasi karya secara digital.

Hasil analisis menunjukkan bahwa mahasiswa memiliki berbagai portofolio
karya hasil pembelajaran seni, baik dalam bentuk dua dimensi, tiga dimensi, hingga
karya berbasis media digital. Namun, belum ada sistem yang mampu menata,
mengelola, dan menyajikan karya tersebut secara terintegrasi. Proses dokumentasi
masih dilakukan secara manual dan tidak konsisten. Hal ini menyebabkan hilangnya
jejak proses kreatif mahasiswa serta lemahnya refleksi pembelajaran terhadap karya
yang dihasilkan.

Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan bertujuan untuk menyusun model pembelajaran berbasis
Digital Curation yang dapat diimplementasikan dalam sistem informasi digital. Model
ini harus mampu mengakomodasi kebutuhan pembelajaran seni yang berbasis
proses, dokumentasi, dan presentasi karya secara akademik. Komponen-komponen
yang dirancang dalam tahap ini meliputi: (a) Rangkaian aktivitas pembelajaran yang
melibatkan mahasiswa dalam proses memilih karya, memberikan deskripsi,
menghubungkan karya dengan tema/mata kuliah, dan menampilkan hasilnya dalam
bentuk galeri digital; (b) Struktur sistem informasi, yang mencakup fitur-fitur seperti
upload karya, form deskripsi kuratorial, katalogisasi berdasarkan kategori/tema,
serta fitur galeri daring yang bersifat publik maupun privat; (c) Desain antarmuka
pengguna (UI/UX) yang sederhana dan mudah digunakan oleh mahasiswa dari
berbagai latar belakang teknologi; dan, (d) Instrumen asesmen pembelajaran, seperti
rubrik refleksi kuratorial, keterampilan digital, dan kemampuan menyusun
dokumentasi karya.

Perancangan dilakukan dengan melibatkan tim ahli yang terdiri atas dosen
seni, pengembang sistem informasi, serta pakar teknologi pembelajaran. Tujuannya
adalah untuk memastikan bahwa model yang dikembangkan tidak hanya layak secara
teknis, tetapi juga relevan secara pedagogis.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dilakukan setelah desain sistem disusun secara
komprehensif. Pada tahap ini, rancangan model diwujudkan ke dalam bentuk
prototipe awal berupa sistem informasi berbasis web. Beberapa proses yang
dilakukan dalam tahap ini meliputi: (a) Pembuatan prototipe digital platform, yang
dibangun menggunakan framework pengembangan web modern seperti Laravel dan
Bootstrap, dengan database yang mendukung pengelolaan konten multimedia
(gambar, video, dokumen); (b) Penerapan fitur utama, seperti: unggah karya (upload
media), input deskripsi karya (judul, teknik, refleksi kuratorial), kategorisasi
berdasarkan mata kuliah, tema, dan jenis karya, tampilan galeri yang estetis dan
dapat diakses oleh dosen maupun publik tertentu, fitur refleksi mandiri mahasiswa
terhadap karya yang telah dipresentasikan; dan, (c) Uji coba awal terbatas (alpha
test), yang dilakukan pada kelompok kecil mahasiswa PPG dan dosen. Uji ini
bertujuan untuk mengetahui kemudahan penggunaan, relevansi konten, dan
keandalan sistem dalam menyimpan serta menampilkan karya secara sistematis.
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Selama uji coba, mahasiswa diminta untuk melakukan proses unggah karya
disertai dengan narasi refleksi kuratorial. Hasil uji menunjukkan bahwa mahasiswa
merasa terbantu dalam menyusun portofolio digital yang lebih rapi dan terstruktur.
Dosen juga memperoleh kemudahan dalam meninjau perkembangan kompetensi
artistik dan konseptual mahasiswa secara lebih menyeluruh.

Dari proses pengembangan ini, dihasilkan sebuah sistem informasi
pembelajaran Digital Curation yang dapat digunakan sebagai sarana pelatihan
dokumentasi, refleksi, dan presentasi karya dalam ekosistem pendidikan seni yang
terintegrasi. Prototipe ini menjadi fondasi untuk tahap implementasi dan evaluasi di
siklus pengembangan selanjutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan Model Pembelajaran Digital Curation

Pengembangan model pembelajaran Digital Curation dalam konteks PPG Seni
Budaya bertujuan untuk menciptakan sebuah sistem pembelajaran yang mampu
mewadahi proses pendokumentasian, pengelolaan, serta penyajian karya mahasiswa
secara digital. Model ini dirancang untuk menjawab kebutuhan akan sistem yang
tidak hanya menyimpan hasil karya seni mahasiswa, tetapi juga memberikan ruang
bagi mereka untuk mengelola dan mengkurasi karya mereka secara mandiri dan
profesional. Desain model pembelajaran ini mengedepankan prinsip interaktif,
berorientasi pada proses kurasi, dan integratif terhadap teknologi digital. Tujuan
utamanya adalah untuk membekali mahasiswa PPG Seni Budaya dengan
keterampilan literasi digital dan kemampuan kuratorial dalam mengelola karya seni
secara sistematis dan komunikatif.

Komponen utama dari sistem digital curation ini terdiri atas beberapa elemen
penting: platform berbasis web sebagai pusat pengelolaan karya, fitur unggah
(upload) dan penyimpanan karya dengan metadata terstruktur, serta fasilitas
integrasi ke media presentasi seperti galeri digital, portofolio interaktif, dan pameran
virtual. Setiap komponen didesain untuk memfasilitasi proses kurasi digital mulai
dari input karya, penamaan, pengklasifikasian, hingga publikasi. Dengan adanya
sistem ini, mahasiswa dapat mendokumentasikan perkembangan karyanya secara
kronologis, membangun narasi artistik, serta menampilkan hasil kreasinya dalam
format yang dapat diakses publik.

Model pembelajaran ini menggunakan pendekatan terintegrasi yang
memadukan proses pembelajaran berbasis proyek, eksplorasi karya, praktik kurasi
digital, dan pembelajaran daring. Mahasiswa tidak hanya belajar menciptakan karya
seni, tetapi juga diajak memahami bagaimana karya tersebut dikurasi dan
dipresentasikan dengan pendekatan profesional. Proses ini membangun kesadaran
artistik sekaligus keterampilan digital yang dibutuhkan dalam konteks pendidikan
seni abad ke-21 (Malik dkk., 2020; Mufidah dkk., 2024). Dengan demikian, digital
curation tidak hanya menjadi media penyimpanan, tetapi juga alat pedagogis untuk
menumbuhkan refleksi, komunikasi visual, dan kesadaran estetika.
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Tabel 1. Komponen Model Pembelajaran Digital Curation
Sumber: Dokumen penulis, Juli 2025

No Komponen Deskripsi Fungsi df:llam
Utama Pembelajaran
1 Desain Model Struktur pembelajaran berbasis Memandu alur belajar dan
Pembelajaran digital curation yang berpusat integrasi kurasi dalam
pada kurasi karya seni mahasiswa proses
2 Platform Aplikasi atau situs untuk Memberikan wadah
Pengelolaan mengunggah, mengelola, dan dokumentasi dan kontrol
Karya menyimpan karya mahasiswa pengarsipan
secara digital
3 Fitur Upload  Sistem input karya disertai Mendukung keterampilan
dan Metadata informasi seperti judul, teknik, klasifikasi dan narasi karya
tahun, narasi
4 Media Galeri digital, pameran virtual, Sarana publikasi dan
Presentasi atau portofolio daring presentasi karya secara
Terintegrasi profesional
5 Pendekatan Sinergi antara pembuatan karya, = Menumbuhkan
Terintegrasi kurasi, dan publikasi dalam pengalaman belajar utuh
pembelajaran berbasis proyek dan bermakna

Tabel di atas merangkum komponen-komponen kunci dari model
pembelajaran Digital Curation. Komponen pertama, yaitu Desain Model
Pembelajaran, berfungsi sebagai kerangka dasar yang memadukan unsur kurasi dan
teknologi digital dalam pembelajaran. Komponen kedua, Platform Pengelolaan Karya,
menjadi infrastruktur utama tempat mahasiswa mengunggah dan menyusun arsip
digital mereka. Fitur Upload dan Metadata melatih mahasiswa dalam menyusun
informasi penting dari karyanya, menciptakan narasi, dan menstrukturkan
dokumentasi. Komponen keempat, Media Presentasi Terintegrasi, memberikan ruang
ekspresi publik, memperluas jangkauan karya, dan membangun kebanggaan
profesional. Terakhir, Pendekatan Terintegrasi memastikan bahwa seluruh proses
berjalan sebagai pengalaman pembelajaran yang menyatu, kolaboratif, dan reflektif,
tidak hanya dari sisi teknis namun juga nilai pedagogis dan estetika.

Tujuan dan Manfaat Pembelajaran Digital Curation dalam PPG Seni Budaya
Pembelajaran Digital Curation dalam Program Profesi Guru (PPG) Seni
Budaya hadir sebagai respon terhadap kebutuhan zaman yang menuntut
transformasi dalam cara guru seni mendokumentasikan, mengelola, dan menyajikan
karya secara profesional. Tujuan utama dari pengembangan model pembelajaran ini
adalah untuk mempersiapkan mahasiswa sebagai calon guru seni budaya agar
mampu menghadapi tantangan dunia pendidikan dan seni yang semakin
terdigitalisasi. Mahasiswa tidak hanya dituntut untuk mahir dalam mencipta karya
seni, tetapi juga perlu memiliki kecakapan dalam mendigitalisasi proses dan hasil
karyanya sebagai bagian dari praktik kuratorial modern (I. Iriaji dkk., 2023;
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Rahmawati dkk., 2025). Pembelajaran ini mendorong mahasiswa untuk tidak hanya
berpikir sebagai seniman atau pengajar, tetapi juga sebagai kurator karya yang
mampu melihat nilai dokumentasi dan presentasi sebagai bagian dari pendidikan
karakter dan estetika. Secara lebih spesifik, tujuan pembelajaran digital curation
adalah untuk menumbuhkan kesadaran akan pentingnya pengelolaan karya yang
terstruktur, serta memberikan pengalaman langsung dalam penggunaan teknologi
digital sebagai sarana kurasi. Mahasiswa diajak untuk memahami bagaimana karya
mereka dapat dikemas dan ditampilkan secara profesional tidak hanya untuk
kebutuhan evaluasi pembelajaran, tetapi juga untuk membangun portofolio
profesional sebagai guru yang reflektif dan kreatif. Dalam praktiknya, pembelajaran
ini menggunakan pendekatan berbasis proyek yang memungkinkan mahasiswa
terlibat aktif dalam proses unggah, penamaan, pengorganisasian, dan publikasi karya
ke platform digital yang terintegrasi.

Dari sisi manfaat terhadap kompetensi mahasiswa, model ini berperan
penting dalam meningkatkan literasi digital yang relevan dengan konteks seni dan
pendidikan. Mahasiswa dilatih untuk menggunakan berbagai perangkat dan platform
digital, mengelola metadata karya, serta menyajikan narasi visual yang kontekstual
dan komunikatif. Proses ini memperkuat keterampilan mahasiswa dalam hal berpikir
kuratorial, kemampuan storytelling visual, serta kepekaan estetika dalam menyusun
portofolio digital. Selain itu, mahasiswa juga dilatih untuk menilai karya secara kritis,
tidak hanya berdasarkan nilai artistiknya, tetapi juga berdasarkan cara penyajiannya.
Hal ini menjadikan digital curation sebagai pendekatan pembelajaran yang holistik
dan berbasis keterampilan abad ke-21. Adapun manfaat lainnya terletak pada
kemampuan mahasiswa dalam mengelola karya seni secara efektif dan efisien.
Mahasiswa mampu mengatur arsip karyanya secara kronologis (Salsabila dkk., 2024),
membuat kategori berdasarkan tema, teknik, maupun tujuan penciptaan, serta
menyusun deskripsi yang kuat sebagai bagian dari narasi artistik. Pengalaman ini
sangat berharga untuk membangun karakter profesional mahasiswa dalam
menyusun dokumentasi pembelajaran, mengembangkan katalog pameran daring,
serta menyiapkan karya dalam forum publik atau institusi pendidikan. Kemampuan
ini juga memberikan nilai tambah dalam dunia kerja, terutama ketika mereka
dituntut untuk mendesain ruang apresiasi seni, mengelola galeri sekolah, atau
membimbing siswa dalam proses pembuatan dan kurasi karya mereka.

Tabel 2. Tujuan dan Manfaat Pembelajaran Digital Curation dalam PPG Seni
Budaya
Sumber: Dokumen penulis, Juli 2025

No Aspe-k Penjelasan Dampak Tferhadap
Pembelajaran Mahasiswa
1 Tujuan Mempersiapkan mahasiswa Mahasiswa memahami
Pembelajaran menghadapi tantangan pentingnya kurasi dan
pengelolaan karya di era presentasi

digital
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2  Manfaat Meningkatkan keterampilan Mahasiswa terampil
Terhadap digital dan profesionalisme = menggunakan platform
Kompetensi dalam dokumentasi karya kurasi digital

seni
3  Pengelolaan Memberikan pengalaman Mahasiswa mampu

Karya Seni Digital praktik dalam menyunting, = membuat portofolio seni
menyusun, dan menyajikan  yang terstruktur
karya

Tabel tersebut merangkum tiga aspek utama dari tujuan dan manfaat
pembelajaran digital curation dalam program PPG Seni Budaya. Aspek pertama,
Tujuan Pembelajaran, menyoroti peran strategis dari kurikulum ini dalam membekali
mahasiswa dengan kesiapan menghadapi tantangan era digital. Aspek kedua, Manfaat
Terhadap Kompetensi, menjelaskan kontribusi signifikan pembelajaran ini terhadap
peningkatan keterampilan mahasiswa, baik dari sisi teknis maupun presentasional.
Aspek ketiga, Pengelolaan Karya Seni Digital, menggambarkan bagaimana mahasiswa
memperoleh kemampuan untuk mengelola karya dengan pendekatan kuratorial yang
rapi dan profesional membentuk kebiasaan kerja yang akan sangat berguna dalam
praktik mengajar maupun berkarya di luar institusi pendidikan.

Implementasi Sistem Informasi dalam Pembelajaran Seni Budaya

Implementasi sistem informasi dalam pembelajaran Seni Budaya di Program
Profesi Guru (PPG) menjadi terobosan strategis dalam menggabungkan aspek seni
dan teknologi digital secara harmonis. Sistem informasi ini dikembangkan untuk
mendukung proses kurasi digital karya seni mahasiswa secara terstruktur,
terarsipkan, dan mudah diakses. Penggunaan sistem ini memperkaya proses
pembelajaran dengan memperkenalkan mahasiswa pada dunia manajemen konten
digital yang sangat relevan dengan kebutuhan pendidik seni di abad ke-21. Dari sisi
teknologi yang digunakan dalam sistem, implementasi ini mengandalkan beberapa
perangkat digital utama. Pertama, digunakan Content Management System (CMS)
seperti WordPress atau Notion untuk memudahkan pengunggahan dan klasifikasi
karya. Kedua, platform cloud storage seperti Google Drive, Dropbox, atau OneDrive
difungsikan sebagai tempat penyimpanan karya digital yang aman, fleksibel, dan
dapat diakses lintas perangkat. Ketiga, alat digital presentation seperti Canva,
Artsteps, dan Genially digunakan untuk menyusun galeri digital, katalog karya, hingga
pameran virtual. Kombinasi dari perangkat ini memungkinkan terjadinya ekosistem
kerja digital yang mendukung praktik pembelajaran kuratorial secara profesional dan
kolaboratif.

Proses pengelolaan karya mahasiswa dirancang agar menyerupai alur kerja
kuratorial pada institusi seni. Dimulai dari tahapan pengumpulan karya, mahasiswa
diminta mengunggah hasil karyanya dalam format digital ke platform yang telah
disediakan. Setelah itu, mereka menyunting metadata dan narasi pendukung seperti
judul, teknik, tahun penciptaan, dan deskripsi karya. Karya yang telah disunting
kemudian disimpan di direktori digital berbasis cloud dengan sistem penamaan yang
terstandarisasi. Tahap akhir berupa pemilihan karya untuk dipresentasikan, baik
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dalam konteks tugas akademik, pameran digital, atau portofolio akhir mahasiswa.
Proses ini menumbuhkan tanggung jawab, keterampilan digital, serta pemahaman
tentang pentingnya kurasi sebagai bagian dari siklus kreatif. Lebih lanjut, integrasi
sistem informasi ini ke dalam kurikulum Seni Budaya PPG dilakukan secara adaptif,
menyatu dalam pembelajaran berbasis proyek dan tugas akhir. Mahasiswa tidak
hanya diajarkan teori seni, tetapi juga dilibatkan dalam praktik pengelolaan karya
dengan sistem digital curation sebagai sarana reflektif dan evaluatif. Penggunaan
sistem informasi ini mendukung pengajaran seni secara menyeluruh, mulai dari
perencanaan karya, pelaksanaan teknik artistik, hingga dokumentasi dan
penyajiannya. Mahasiswa memperoleh pengalaman belajar yang bukan hanya estetis,
tetapi juga teknologis dan aplikatif, memperkuat keterampilan pedagogis dan
profesional mereka sebagai calon guru seni budaya.

Tabel 3. Implementasi Sistem Informasi dalam Pembelajaran Seni Budaya
Sumber: Dokumen penulis, Juli 2025

No Aspek - Penjelasan Dampak te-rhadap
Implementasi Pembelajaran
1 Teknologi Sistem CMS, cloud storage, dan alat Mendukung kurasi,
Informasi presentasi digital seperti penyimpanan, dan
Canva dan Artsteps publikasi karya
2 Proses Mulai dari unggah, sunting Melatih alur kerja
Pengelolaan metadata, simpan karya, kuratorial yang profesional
Karya Mahasiswa hingga seleksi untuk
presentasi
3 Integrasidengan Menjadi bagian dari tugas Memperkaya pembelajaran
Kurikulum akhir, proyek kurasi, dan seni dengan pendekatan
portofolio mahasiswa digital

Tabel di atas merangkum tiga komponen penting dalam implementasi sistem
informasi pada pembelajaran Seni Budaya. Komponen pertama, Teknologi Sistem
Informasi, menunjukkan perangkat digital inti yang mendasari operasional sistem
digital curation. Keberadaan CMS dan cloud storage menjadikan karya tidak hanya
terdokumentasi dengan baik, tetapi juga mudah dikelola dan ditampilkan. Komponen
kedua, Proses Pengelolaan Karya Mahasiswa, mendeskripsikan alur kerja nyata
mahasiswa dalam menata, mengedit, dan mempresentasikan karyanya secara
mandiri. Sementara itu, komponen ketiga, Integrasi dengan Kurikulum,
menggambarkan bagaimana sistem ini tidak sekadar sebagai alat bantu teknis,
melainkan bagian integral dari strategi pembelajaran dan penilaian dalam kurikulum
PPG Seni Budaya. Ketiga komponen ini membentuk fondasi pembelajaran seni yang
relevan, kontekstual, dan selaras dengan tuntutan era digital.

Mempresentasikan Karya Mahasiswa Secara Digital
Dalam konteks pembelajaran Seni Budaya di Program Profesi Guru (PPG),
mempresentasikan karya mahasiswa secara digital menjadi bagian penting dari
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proses kurasi dan publikasi karya. Kehadiran sistem digital curation tidak hanya
berfungsi sebagai media penyimpanan, tetapi juga menyediakan fitur-fitur khusus
yang mendukung mahasiswa dalam menampilkan karya mereka kepada audiens
secara lebih profesional. Fitur presentasi karya dalam sistem ini meliputi galeri online
yang terintegrasi dengan deskripsi karya, video presentasi yang memungkinkan
mahasiswa menjelaskan proses kreatif mereka secara langsung, serta pameran
virtual interaktif yang menggunakan teknologi seperti Artsteps, Genially, atau Google
Sites untuk menampilkan karya secara tiga dimensi dalam ruang digital. Fitur-fitur ini
dirancang agar mudah digunakan, responsif, dan dapat diakses lintas perangkat,
sehingga memperluas kemungkinan interaksi antara karya dan audiens.

Keberadaan sistem ini turut berkontribusi pada peningkatan kemampuan
presentasi mahasiswa. Melalui proses unggah, penyusunan narasi, serta penyajian
visual karya dalam format digital, mahasiswa dilatih untuk membangun struktur
presentasi yang kuat dan komunikatif. Mereka belajar menyeimbangkan antara
kekuatan visual karya dan kekuatan narasi deskriptif yang menyertainya, sehingga
menghasilkan presentasi yang tidak hanya menarik, tetapi juga informatif. Selain itu,
praktik digital ini memperkuat rasa percaya diri mahasiswa dalam berbicara tentang
karya mereka, memperluas keterampilan komunikasi seni, dan menanamkan nilai
penting tentang refleksi diri dalam proses penciptaan. Secara tidak langsung, ini juga
mendekatkan mahasiswa pada praktik profesional dalam bidang seni dan pendidikan
seni yang semakin mengadopsi pendekatan digital.

Lebih lanjut, pengaruh presentasi digital terhadap pemahaman karya seni
sangat signifikan. Melalui tampilan visual yang terorganisir, penonton dapat melihat
karya dalam kualitas tinggi, membaca narasi yang menyertainya, dan memahami
konteks artistik serta proses penciptaannya. Pameran digital yang terstruktur juga
memberi ruang pada audiens untuk mengeksplorasi karya dengan kecepatan dan
urutan mereka sendiri, menciptakan pengalaman apresiasi yang lebih personal. Tak
hanya itu, presentasi digital memungkinkan karya mahasiswa menjangkau audiens
yang lebih luas baik sesama mahasiswa, pengajar, maupun masyarakat umum tanpa
batasan ruang dan waktu. Digitalisasi presentasi karya bukan hanya alat bantu teknis,
melainkan juga medium reflektif dan edukatif yang memperkaya pemahaman serta
membuka dialog antarpenikmat seni.

Tabel 4. Aspek Mempresentasikan Karya Mahasiswa Secara Digital
Sumber: Dokumen penulis, Juli 2025

. Dampak terhadap

No Aspek Penjelasan Mahasiswa dan Audiens

1 Fitur Galeri online, video narasi, = Menyediakan ruang ekspresi
Presentasi pameran virtual berbasis dan apresiasi lintas media
Digital platform interaktif

2 Peningkatan Latihan menyusun narasi Meningkatkan kepercayaan
Kemampuan  visual, deskripsi karya, dan  diri dan profesionalisme
Presentasi komunikasi reflektif
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3 Pengaruh Akses visual berkualitas Meningkatkan keterhubungan
terhadap tinggi disertai konteks audiens dengan karya
Pemahaman naratif digital mahasiswa

Tabel di atas merangkum tiga aspek utama dari proses mempresentasikan
karya mahasiswa secara digital. Aspek pertama, Fitur Presentasi Digital, menekankan
berbagai fasilitas sistem informasi yang mendukung penyajian karya secara visual
dan interaktif. Fitur-fitur ini berperan sebagai ruang galeri daring yang dapat diakses
secara luas. Aspek kedua, Peningkatan Kemampuan Presentasi, menyoroti bagaimana
sistem digital mendorong mahasiswa untuk menyusun presentasi secara sistematis,
menulis narasi, dan mengekspresikan diri melalui media digital. Aspek ketiga,
Pengaruh terhadap Pemahaman, menggambarkan bahwa audiens mendapatkan
pengalaman melihat karya dalam bentuk yang lebih utuh dan informatif, sehingga
memperdalam apresiasi terhadap proses kreatif dan nilai-nilai di balik karya
tersebut. Ketiga aspek ini membentuk siklus pembelajaran digital yang mendorong
keterlibatan aktif, reflektif, dan komunikatif antara mahasiswa, karya, dan audiens.

Keunggulan Pembelajaran Digital Curation dalam PPG Seni Budaya

Pembelajaran Digital Curation dalam Program Profesi Guru (PPG) Seni
Budaya memberikan pendekatan inovatif yang memperkaya proses akademik
sekaligus mendukung transformasi digital dalam pendidikan seni. Salah satu
keunggulan utama dari model ini adalah efisiensi dalam pengelolaan karya seni
mahasiswa. Sistem digital yang dirancang memudahkan mahasiswa untuk
menyimpan, mengorganisasi, dan mengakses karya-karya mereka dalam satu
platform terintegrasi. Proses pengarsipan menjadi lebih sistematis, setiap karya
dapat diberi label, metadata, dan dikelompokkan berdasarkan tema, teknik, atau
periode. Hal ini tidak hanya menghemat waktu dan tenaga, tetapi juga mempermudah
dosen dalam memantau progres mahasiswa, memberikan evaluasi, dan menyusun
dokumentasi pembelajaran berbasis portofolio.

Selain efisiensi, digital curation juga membawa fleksibilitas pembelajaran
yang signifikan. Mahasiswa dapat mengunggah karya, menyusun narasi, maupun
mengakses materi kurasi dari mana saja dan kapan saja. Tidak ada lagi keterikatan
dengan ruang studio atau waktu tatap muka konvensional. Fitur ini sangat relevan di
era pembelajaran hybrid dan berbasis proyek, di mana kegiatan belajar mengajar
tidak harus selalu berlangsung secara sinkron. Mahasiswa bisa bekerja secara
mandiri, menyesuaikan waktu produktif mereka, dan menyelesaikan tugas-tugas
kurasi secara bertahap. Fleksibilitas ini juga membuka peluang untuk eksplorasi
artistik yang lebih luas, tanpa batasan fisik yang biasanya membatasi proses
dokumentasi atau presentasi.

Keunggulan lain dari pembelajaran digital curation adalah kolaborasi yang
lebih baik antara mahasiswa dan dosen. Sistem ini menyediakan ruang komunikasi
dua arah melalui komentar langsung pada unggahan karya, fitur revisi digital, hingga
ruang pameran daring bersama. Dosen dapat memberikan umpan balik yang cepat
dan terarah, sementara mahasiswa bisa merespons dengan perbaikan atau refleksi
yang terarsipkan. Bahkan, beberapa platform memungkinkan kerja kolaboratif dalam
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satu proyek kurasi digital, mendorong diskusi antar mahasiswa serta penguatan
pembelajaran berbasis komunitas. Kolaborasi ini menumbuhkan kedekatan
pedagogis sekaligus meningkatkan kualitas dialog antara pengajar dan peserta didik
dalam memahami konteks karya secara lebih dalam dan reflektif.

Tabel 5. Keunggulan Pembelajaran Digital Curation dalam PPG Seni Budaya
Sumber: Dokumen penulis, Juli 2025

Aspek . Dampak Terhadap
Penjelasan .
Keunggulan Mahasiswa dan Dosen
1 Efisiensi Sistem digital Proses belajar menjadi lebih
Pengelolaan mempermudah pengarsipan, rapi, cepat, dan
Karya pencarian, dan pemantauan terdokumentasi
karya secara terstruktur
2 Fleksibilitas Akses sistem dari mana saja Mahasiswa dapat belajar
Pembelajaran dan kapan saja tanpa batas  mandiri sesuai ritme pribadi
ruang fisik
3 Kolaborasi Interaksi dua arah melalui Meningkatkan kualitas
Mahasiswa dan  komentar digital, ruang komunikasi dan evaluasi
Dosen revisi, dan proyek kurasi pembelajaran
bersama

Tabel di atas merangkum tiga keunggulan utama dari pembelajaran Digital
Curation dalam konteks PPG Seni Budaya. Efisiensi Pengelolaan Karya menunjukkan
bahwa proses yang sebelumnya rumit dan manual kini menjadi lebih terstruktur dan
terdigitalisasi, sehingga memudahkan semua pihak yang terlibat. Fleksibilitas
Pembelajaran menggambarkan bagaimana model ini membebaskan mahasiswa dari
keterbatasan ruang dan waktu, memberikan mereka kendali lebih besar atas proses
belajarnya. Sementara itu, Kolaborasi Mahasiswa dan Dosen menegaskan bahwa
sistem ini memperkuat dimensi interaktif dalam pembelajaran seni, menjadikan
proses kurasi bukan sekadar kegiatan individual, tetapi pengalaman belajar bersama
yang lebih dinamis dan reflektif.

KESIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan model pembelajaran Digital Curation dalam sistem informasi
PPG Seni Budaya hingga tahap development menghasilkan prototipe sistem yang
mampu menata, mengelola, dan mempresentasikan karya mahasiswa secara
terintegrasi. Model ini mendukung penguatan literasi digital, dokumentasi, dan
kemampuan reflektif mahasiswa dalam bidang seni. Hasil pengembangan
menunjukkan potensi besar dalam mendukung proses pembelajaran yang berbasis
arsip digital dan praktik kuratorial yang relevan dengan konteks pendidikan seni
kontemporer.
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