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ABSTRACT: The rapid development of information technology has encouraged changes in art learning in
elementary schools to become more creative, interactive, and aligned with 21st-century skills. However, its
implementation still faces several challenges, including limited teachers’ digital competence, unequal availability
of digital facilities, and low utilization of technology in art learning. This study aims to analyze the integration
of information technology in art learning as a 21st-century learning strategy in elementary schools. The study
employed a qualitative approach with a descriptive design through observation, interviews, and documentation.
Data were analyzed through data reduction, data display, and conclusion drawing. The findings revealed
that the use of digital media, design applications, learning videos, and interactive platforms was able to
improve students’ creativity, collaboration, communication, and engagement in learning activities. Other
findings indicated that teachers’ digital competence and limited digital facilities remained the main obstacles in
implementing technology-based art learning. Theoretically, this study strengthens the concept of constructivist
and technology-based learning in supporting the holistic development of 21st-century skills among elementary
school students.
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ABSTRAK: Perkembangan teknologi informasi mendorong perubahan pembelajaran seni di sekolah dasar agar
lebih kreatif, interaktif, dan sesuai dengan keterampilan abad ke-21. Namun, implementasinya masih meng-
hadapi tantangan berupa keterbatasan kompetensi digital guru, belum meratanya fasilitas digital, dan rendahnya
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran seni. Penelitian ini bertujuan menganalisis integrasi teknologi
informasi dalam pembelajaran seni sebagai strategi pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar. Penelitian meng-
gunakan pendekatan kualitatif dengan desain deskriptif melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data
dianalisis melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media digital, aplikasi desain, video pembelajaran, dan platform interaktif mampu meningkatkan
kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Temuan lain menun-
jukkan bahwa kompetensi digital guru dan keterbatasan fasilitas digital masih menjadi kendala utama dalam
implementasi pembelajaran seni berbasis teknologi. Secara teoritis, penelitian ini memperkuat konsep pembela-
jaran konstruktivistik dan pembelajaran berbasis teknologi dalam mendukung pengembangan keterampilan abad
ke-21 secara holistik pada peserta didik sekolah dasar.

Kata Kunci: integrasi teknologi informasi; pembelajaran abad ke-21; pembelajaran seni; sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan dasar. Pada abad ke-21, pembelajaran tidak lagi
hanya berfokus pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan keterampilan berpikir
kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi. Dalam konteks Sekolah Dasar (SD), pembelajaran seni
memiliki peran strategis dalam menumbuhkan kreativitas, ekspresi diri, serta sensitivitas estetis peserta
didik. Namun, praktik pembelajaran seni di SD masih sering dilakukan secara konvensional dan belum
sepenuhnya memanfaatkan potensi teknologi informasi sebagai sarana pembelajaran yang inovatif dan
bermakna (Afiah et al., 2025).

Kreativitas dan inovasi guru dalam menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan karakter-
istik peserta didik menjadi faktor penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran abad ke-21. Hal
ini bisa diwujudkan melalui integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni karena memungkinkan
terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan eksploratif (Anggraeni et al., 2023).
Pemanfaatan media digital, aplikasi desain sederhana, video pembelajaran, serta platform interaktif
memungkinkan peserta didik untuk belajar secara lebih kolaboratif sekaligus mengembangkan kreativitas
dan literasi digital (Hapsari and Zulherman, 2021; Ningrum et al., 2024). Hal ini sejalan dengan tuntutan
Kurikulum Merdeka yang mendorong pembelajaran berbasis proyek, penguatan profil Pelajar Pancasila,
serta pemanfaatan teknologi secara bijak dan bertanggung jawab (Aryani, 2024).

Pembelajaran seni di sekolah dasar memiliki potensi besar dalam mengembangkan kreativitas,
kemampuan berpikir kritis, komunikasi visual, dan ekspresi diri peserta didik. Akan tetapi, dalam
praktiknya pembelajaran seni masih cenderung berorientasi pada hasil akhir karya dan metode demonstrasi
sederhana tanpa dukungan teknologi yang memadai (Syaflinawati, 2025). Kondisi ini menyebabkan
pembelajaran seni kurang relevan dengan karakteristik peserta didik generasi digital yang akrab dengan
teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Padahal, integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran
seni dapat memperluas ruang eksplorasi siswa melalui penggunaan aplikasi desain visual, multimedia
interaktif, dan platform kolaboratif digital sehingga proses pembelajaran menjadi lebih inovatif dan
bermakna (Whindayati et al., 2025).

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran memi-
liki kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar. Peng-
gunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi terbukti mampu meningkatkan hasil belajar,
motivasi, dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran (Romi, 2021). Selain itu, pemanfaatan
multimedia berbasis video dan media digital interaktif dapat meningkatkan minat belajar serta kreativitas
peserta didik karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan kontekstual dengan kehidupan digital siswa
(Anggraeni et al., 2021). Penerapan model pembelajaran berbasis teknologi seperti blended learning
juga dinilai efektif dalam mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, terutama kemampuan
kolaborasi, komunikasi, dan literasi digital peserta didik (Sari, 2021). Penelitian lain menunjukkan bahwa
integrasi teknologi melalui pemanfaatan platform digital dan media berbasis ICT mampu memperkaya
pengalaman belajar siswa dan menciptakan pembelajaran yang lebih adaptif terhadap perkembangan
zaman (Fatikawati et al., 2024; Junindra et al., 2021). Dalam konteks pembelajaran seni, inovasi pembe-
lajaran berbasis mobile learning terbukti dapat meningkatkan kreativitas, eksplorasi ide, dan partisipasi
aktif peserta didik dalam proses berkarya seni (Mariati et al., 2021). Selain itu, pemanfaatan teknologi
digital dalam pembelajaran seni berbasis budaya dinilai relevan untuk mengembangkan kreativitas siswa
sekaligus mempertahankan nilai-nilai budaya lokal di era digital (Sutikno, 2020). Namun demikian,
sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada penggunaan teknologi sebagai media pen-
dukung pembelajaran dan belum mengkaji secara komprehensif integrasi teknologi informasi sebagai
strategi pedagogis utama dalam pembelajaran seni di sekolah dasar untuk mendukung pengembangan
keterampilan abad ke-21 secara holistik.

Meskipun integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran memberikan banyak peluang, imple-
mentasinya di sekolah dasar masih menghadapi berbagai kendala, seperti keterbatasan kompetensi digital
guru, minimnya fasilitas teknologi, serta kurangnya model pembelajaran seni yang adaptif dan kontekstual
(Syahid et al., 2022). Akibatnya, pemanfaatan media digital dalam pembelajaran seni belum optimal
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dan berdampak pada rendahnya keterlibatan aktif siswa serta terbatasnya pengembangan keterampilan
kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan pemecahan masalah sebagai kompetensi utama abad ke-21
(Silvester et al., 2023). Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan pembelajaran
abad ke-21 dengan praktik pembelajaran seni di sekolah dasar yang masih bersifat konvensional.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini menjadi penting untuk mengkaji secara mendalam
bagaimana integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni di SD dapat diterapkan sebagai strategi
pembelajaran abad ke-21. Penelitian ini tidak hanya memposisikan teknologi sebagai media pendukung
pembelajaran, tetapi juga sebagai strategi pedagogis yang mampu memperkaya pengalaman belajar siswa
melalui aktivitas seni berbasis digital. Kebaruan penelitian ini terletak pada pendekatan integratif yang
menggabungkan pembelajaran seni, teknologi informasi, dan pengembangan keterampilan abad ke-21
secara holistik sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar dan implementasi Kurikulum
Merdeka. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan empiris dan praktis
bagi guru sekolah dasar dalam merancang pembelajaran seni berbasis teknologi yang inovatif, adaptif,
dan relevan dengan kebutuhan pendidikan di era digital.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif dengan desain
penelitian deskriptif. Pendekatan ini dipilih untuk memperoleh pemahaman yang mendalam dan holistik
mengenai proses integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni di sekolah dasar sebagai strategi
pembelajaran abad ke-21. Penelitian difokuskan pada bagaimana guru merencanakan, melaksanakan, dan
mengevaluasi pembelajaran seni berbasis teknologi, serta bagaimana pengalaman belajar siswa terbentuk
melalui pemanfaatan teknologi informasi dalam kegiatan pembelajaran (Alfansyur and Mariyani, 2020).

Subjek penelitian terdiri atas 24 guru kelas dan guru seni budaya di 2 sekolah dasar, yaitu SDN
Cicalengka VIII dan X, Kecamatan Cicalengka, Kabupaten Bandung, serta siswa sebagai partisipan
pendukung. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive dengan mempertimbangkan keterlibatan
langsung dalam pelaksanaan pembelajaran seni yang terintegrasi dengan teknologi informasi. Lokasi
penelitian dipilih berdasarkan ketersediaan sarana teknologi pembelajaran dan penerapan teknologi digital
dalam kegiatan belajar mengajar seni di sekolah dasar Ahmad and Muslimah (2021).

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara mendalam, dan studi doku-
mentasi. Observasi digunakan untuk mengamati secara langsung proses pembelajaran seni yang meman-
faatkan teknologi informasi, termasuk penggunaan media digital, aplikasi pembelajaran, dan perangkat
teknologi lainnya. Wawancara mendalam dilakukan kepada guru untuk menggali pandangan, pengalaman,
serta tantangan dalam mengintegrasikan teknologi informasi sebagai strategi pembelajaran abad ke-21.
Sementara itu, studi dokumentasi digunakan untuk menelaah perangkat pembelajaran, seperti Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), bahan ajar digital, hasil karya seni siswa, serta dokumentasi aktivitas
pembelajaran (Rofiah, 2022).

Analisis data dilakukan secara interaktif dan berkesinambungan melalui tahapan reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Data yang diperoleh dianalisis dengan cara mengelompokkan,
mengkategorikan, dan menafsirkan temuan penelitian untuk menemukan pola, makna, dan keterkaitan
antar data (Sumpala, 2024). Keabsahan data dijaga melalui teknik triangulasi sumber dan teknik, serta
melakukan pengecekan ulang data kepada informan (member check) guna memastikan kredibilitas dan
keakuratan hasil penelitian. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran
yang komprehensif mengenai peran integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni sebagai
strategi pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini memaparkan hasil penelitian mengenai integrasi teknologi informasi dalam pembela-
jaran seni di Sekolah Dasar sebagai strategi pembelajaran abad ke-21. Hasil penelitian difokuskan pada
implementasi integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni, dampaknya terhadap pengembangan
keterampilan abad ke-21 siswa, serta peluang dan tantangan yang dihadapi guru dalam pelaksanaannya.
Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara, dan studi dokumentasi yang kemudian dianalisis
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dan dikaitkan dengan penelitian terdahulu untuk memperkuat temuan penelitian.

Hasil Observasi

Berdasarkan hasil observasi, integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni di Sekolah
Dasar telah diterapkan melalui penggunaan berbagai perangkat digital seperti laptop, proyektor, video
pembelajaran, media audio-visual, aplikasi menggambar digital, dan sumber belajar berbasis internet.
Guru juga memanfaatkan aplikasi Serrum Learning App (Serrla) untuk mengakomodasi minat dan bakat
seni siswa melalui berbagai aktivitas kreatif dan eksploratif (Gambar 1). Selain itu, siswa menggunakan
aplikasi Artsteps untuk membuat karya seni rupa tiga dimensi secara virtual (Gambar 2) serta aplikasi
ibisPaint X sebagai media menggambar digital dalam kegiatan pembelajaran seni rupa (Gambar 3).
Pemanfaatan berbagai aplikasi tersebut membuat pembelajaran seni menjadi lebih menarik, interaktif,
dan kontekstual dengan perkembangan teknologi digital yang dekat dengan kehidupan siswa.

Gambar 1. Guru menggunakan aplikasi serrum learning App (Serrla)

Gambar 2. Siswa menggunakan aplikasi Artsteps untuk membuat gambar seni rupa 3 dimensi

Gambar 3. Siswa menggunakan ibisPaint X: Aplikasi mobile yang populer untuk seni digital
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Penggunaan media dan aplikasi digital membantu siswa memahami unsur-unsur seni, teknik
berkarya, serta proses apresiasi seni secara lebih konkret melalui pengalaman visual dan praktik langsung.
Dalam proses pembelajaran, siswa terlihat lebih aktif dan antusias ketika membuat karya seni digital,
mengeksplorasi bentuk dan warna, serta mempresentasikan hasil karya mereka di depan kelas. Aktivitas
tersebut menunjukkan bahwa integrasi teknologi informasi tidak hanya mendukung penyampaian materi
pembelajaran seni, tetapi juga mendorong pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas,
komunikasi, kolaborasi, dan kemampuan berpikir kritis. Guru berperan sebagai fasilitator yang membimb-
ing siswa dalam menggunakan teknologi secara tepat dan bertanggung jawab selama proses pembelajaran
berlangsung.

Namun demikian, hasil observasi juga menunjukkan beberapa kendala dalam implementasi pem-
belajaran seni berbasis teknologi. Keterbatasan jumlah perangkat digital, akses internet yang belum
stabil, serta kemampuan literasi digital siswa yang berbeda-beda menjadi tantangan dalam pelaksanaan
pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan teknologi oleh sebagian guru masih terbatas pada penggunaan me-
dia presentasi dan video pembelajaran sehingga belum sepenuhnya mengintegrasikan teknologi sebagai
strategi pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada siswa.

Hasil Wawancara

Hasil wawancara dengan guru kelas dan guru seni menunjukkan bahwa integrasi teknologi infor-
masi dalam pembelajaran seni dipandang sebagai strategi yang relevan untuk mendukung pembelajaran
abad ke-21. Guru menyampaikan bahwa penggunaan media digital seperti video pembelajaran, aplikasi
desain sederhana, platform presentasi interaktif, dan media audio-visual mampu meningkatkan minat,
motivasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran seni. Teknologi memberikan ruang yang lebih luas
bagi siswa untuk mengekspresikan ide dan kreativitas mereka melalui aktivitas berkarya seni yang lebih
variatif dan kontekstual.

Guru juga menjelaskan bahwa pembelajaran seni berbasis teknologi membantu siswa mengem-
bangkan keterampilan kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan berpikir kritis melalui kegiatan proyek
berbasis digital. Dalam kegiatan tersebut, siswa dilibatkan dalam proses membuat karya seni digital
sederhana, mendokumentasikan hasil karya, serta mempresentasikan karya di depan kelas secara individu
maupun kelompok. Aktivitas tersebut mendorong siswa untuk bekerja sama, berdiskusi, memecahkan
masalah, dan menyampaikan ide secara komunikatif. Guru menilai bahwa teknologi membantu mencip-
takan pembelajaran yang lebih fleksibel dan sesuai dengan karakteristik siswa generasi digital.

Meskipun demikian, hasil wawancara menunjukkan bahwa implementasi teknologi informasi
dalam pembelajaran seni masih menghadapi berbagai tantangan. Guru mengungkapkan bahwa keter-
batasan fasilitas teknologi di sekolah, kurangnya pelatihan terkait pembelajaran berbasis digital, serta
kemampuan literasi digital guru yang masih beragam menjadi hambatan utama dalam pelaksanaan pem-
belajaran seni berbasis teknologi. Oleh karena itu, guru berharap adanya dukungan berupa peningkatan
sarana teknologi dan pelatihan berkelanjutan agar integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni
dapat dilaksanakan secara lebih optimal.

Hasil Studi Dokumentasi

Hasil studi dokumentasi terhadap perangkat pembelajaran, khususnya Rencana Pelaksanaan Pem-
belajaran (RPP) dan LKPD, menunjukkan bahwa integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran
seni telah dirancang sebagai bagian dari strategi pembelajaran abad ke-21. Pada dokumen RPP yang
dianalisis, guru mencantumkan penggunaan media digital seperti video pembelajaran, aplikasi presentasi,
gambar interaktif, dan platform daring untuk mendukung pembelajaran seni rupa, seni musik, dan seni
tari. Dokumen pembelajaran juga menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran dirancang menggunakan
pendekatan student-centered learning melalui aktivitas eksplorasi, diskusi kelompok, presentasi karya,
dan proyek berbasis teknologi. Selain itu, bentuk penilaian yang digunakan tidak hanya berfokus pada
hasil akhir karya seni, tetapi juga memperhatikan proses kreatif, keterlibatan siswa, kemampuan komu-
nikasi, kolaborasi, dan pemanfaatan teknologi secara bertanggung jawab. Penilaian dilakukan melalui
observasi, portofolio digital, penilaian proyek, dan dokumentasi hasil karya siswa. Hasil studi dokumen-
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tasi menunjukkan bahwa integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni telah diarahkan untuk
mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21 secara holistik. Teknologi tidak hanya digunakan
sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna, kreatif, dan relevan dengan kebutuhan siswa di era digital.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni di
Sekolah Dasar mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan berpusat pada
siswa. Pemanfaatan media digital, video pembelajaran, aplikasi desain sederhana, dan platform interaktif
membantu siswa memahami konsep seni secara lebih konkret sekaligus meningkatkan motivasi dan
keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Penggunaan aplikasi Serrum Learning App (Serrla), Artsteps,
dan ibisPaint X memberikan pengalaman belajar yang lebih kreatif dan eksploratif karena siswa dapat
membuat karya seni digital, mengeksplorasi desain visual, dan menampilkan hasil karya secara virtual.
Temuan ini mendukung hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan aplikasi digital
dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, kreativitas, dan keterlibatan aktif siswa sekolah dasar
(Hidayatullah et al., 2023). Selain itu, multimedia interaktif berbasis teknologi juga mampu meningkatkan
minat dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran (Syaflinawati, 2025).

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni
berkontribusi terhadap pengembangan keterampilan abad ke-21 siswa, khususnya kreativitas, komunikasi,
kolaborasi, dan kemampuan berpikir kritis. Melalui penggunaan aplikasi Artsteps dan ibisPaint X, siswa
tidak hanya menciptakan karya seni secara manual, tetapi juga mengeksplorasi ide, memecahkan masalah
sederhana, dan bekerja sama dalam kelompok melalui aktivitas proyek berbasis digital. Sementara itu,
penggunaan Serrum Learning App (Serrla) membantu guru mengakomodasi minat dan bakat seni siswa
secara lebih fleksibel dan personal. Temuan tersebut mendukung pandangan bahwa pembelajaran seni
berbasis teknologi dapat meningkatkan kreativitas dan partisipasi aktif siswa dalam proses berkarya seni
(Mariati et al., 2021). Integrasi teknologi berbasis ICT juga dinilai mampu mendukung pengembangan
literasi digital dan keterampilan kolaboratif peserta didik sebagai bagian dari kompetensi abad ke-21
(Junindra et al., 2021).

Hasil wawancara dan dokumentasi menunjukkan bahwa guru telah berupaya mengintegrasikan
teknologi informasi secara sistematis dalam perangkat pembelajaran seni melalui penggunaan media
digital, aktivitas berbasis proyek, dan penilaian autentik berbasis teknologi. Hal ini menunjukkan bahwa
teknologi tidak hanya dimanfaatkan sebagai media bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai strategi
pedagogis yang mendukung pembelajaran abad ke-21 (Sailer et al., 2021). Temuan ini sejalan dengan
pandangan bahwa perangkat pembelajaran berbasis Kurikulum Merdeka perlu mengintegrasikan teknologi
digital dan keterampilan abad ke-21 secara terpadu dalam proses pembelajaran (Hariadi, 2024; Silvester
et al., 2023).

Meskipun demikian, penelitian ini juga menemukan berbagai tantangan dalam implementasi
teknologi informasi pada pembelajaran seni, seperti keterbatasan sarana teknologi, akses internet yang
belum merata, serta kompetensi digital guru yang masih beragam. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
kompetensi digital guru sekolah dasar masih perlu ditingkatkan agar implementasi pembelajaran berbasis
teknologi dapat berjalan optimal (Nanola et al., 2024; Syahid et al., 2022). Selain itu, kesiapan guru dan
dukungan fasilitas teknologi menjadi faktor penting dalam keberhasilan integrasi teknologi di sekolah
dasar (Silvester et al., 2024).

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi informasi dalam pem-
belajaran seni merupakan strategi yang relevan dalam mendukung pembelajaran abad ke-21 di Sekolah
Dasar. Penelitian ini tidak hanya memperkuat hasil penelitian sebelumnya mengenai manfaat teknologi
dalam pembelajaran, tetapi juga memberikan kontribusi baru dengan menunjukkan bahwa teknologi
informasi dapat diintegrasikan sebagai strategi pedagogis utama dalam pembelajaran seni untuk mengem-
bangkan keterampilan abad ke-21 secara holistik (Sumarsono et al., 2024; Zuhro et al., 2025). Penelitian
sebelumnya umumnya lebih berfokus pada penggunaan teknologi sebagai media bantu pembelajaran,
sedangkan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi digital seperti Serrum Learning App
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(Serrla), Artsteps, dan ibisPaint X dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pembelajaran seni yang lebih
kreatif, kolaboratif, komunikatif, dan kontekstual sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar di era
digital.

KESIMPULAN

Integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran seni di Sekolah Dasar terbukti menjadi strategi
pembelajaran yang relevan dalam mendukung pembelajaran abad ke-21. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pemanfaatan media digital, video pembelajaran, serta aplikasi seperti Serrum Learning App
(Serrla), Artsteps, dan ibisPaint X mampu menciptakan pembelajaran seni yang lebih interaktif, kontek-
stual, dan berpusat pada siswa. Integrasi teknologi tidak hanya membantu siswa memahami konsep seni
secara lebih konkret, tetapi juga mendorong berkembangnya keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas,
komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis, dan literasi digital. Guru berperan sebagai fasilitator dalam meng-
integrasikan teknologi melalui pembelajaran berbasis proyek, eksplorasi kreatif, dan penilaian autentik.
Namun, implementasi pembelajaran seni berbasis teknologi masih menghadapi beberapa kendala, seperti
keterbatasan fasilitas teknologi, akses internet yang belum merata, serta kompetensi digital guru yang
masih beragam.

Penelitian ini memberikan implikasi bahwa integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran
seni dapat menjadi strategi inovatif untuk mendukung transformasi pembelajaran di sekolah dasar agar
lebih adaptif dengan kebutuhan era digital. Hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi guru dan
sekolah dalam mengembangkan pembelajaran seni yang kreatif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa
melalui pemanfaatan teknologi digital. Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan
karena ruang lingkup penelitian yang terbatas pada beberapa sekolah dasar dan belum mengukur secara
kuantitatif pengaruh teknologi terhadap hasil belajar siswa. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
diharapkan dapat melibatkan subjek yang lebih luas serta mengembangkan model pembelajaran seni
berbasis teknologi yang dapat diuji efektivitasnya secara empiris.

UCAPAN TERIMAKASIH

Ucapan terima kasih disampaikan kepada Universitas Pamulang yang telah memberikan dukungan
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Penulis 1 meliputi penulisan draf asli artikel, penulisan review dan editing untuk memastikan koherensi
dan kualitas naskah, konseptualisasi gagasan penelitian terkait integrasi teknologi informasi dalam
pembelajaran seni di sekolah dasar, serta pelaksanaan analisis formal terhadap data penelitian. Selain itu,
Penulis 1 juga terlibat secara langsung dalam kegiatan investigasi lapangan, pengelolaan dan pemanfaatan
sumber daya penelitian, serta penyajian hasil penelitian melalui visualisasi data yang mendukung temuan
penelitian.

Penulis 2 dan Penulis 3 berkontribusi dalam penguatan aspek konseptual dan analitis penelitian.
Keduanya berperan dalam konseptualisasi kerangka teoretis dan desain penelitian yang relevan den-
gan strategi pembelajaran abad ke-21, serta berpartisipasi dalam analisis formal untuk menelaah hasil
penelitian secara kritis. Kontribusi Penulis 2 dan Penulis 3 membantu memastikan bahwa integrasi
teknologi informasi dalam pembelajaran seni di SD dikaji secara sistematis, ilmiah, dan selaras dengan
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