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Abstract – Schools are institutions for teaching students under the supervision of teachers. In formal education schools that are generally compulsory, in this system students go through a series of teaching and learning activities in schools. In a school there are courses in Art and Culture. To assist students in improving the understanding of the material conveyed by the teacher, by using interactive learning media that are currently highly developed in the world of education. That way researchers are interested in making Interactive Arts and Culture Learning Media at SMK 4 Jambi City. By using the Adobe Flash Professional CS6 application, Adobe After Effect.This application displays features of images, text, sound, animation, audio and is equipped with evaluation. This learning media application can help students in the learning process.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi tersebar diseluruh Indonesia. Karena Seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi yang ada di Indonesia merupakan hasil karya cipta setiap suku yang hidup di bumi ini.  Hampir setiap daerah di wilayah nusantara memiliki Seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi dengan karya yang berbeda-beda. 
Pendidikan Seni Budaya Pada SMK diharapkan menjadi wahana bagi siswa untuk mengenal budaya di negaranya sendiri,  Pada SMK DB 4 Kota Jambi, pembelajar seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi, Siswa/i mendapatkan materi dari guru dan buku, Guru masih menggunakan metode konvensional.
Siswa bingung karena seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi sangat banyak penjelasannya mulai dari unsur, prinsip, teknik dan jenisnya. sehingga siswa/i malas untuk memperhatikan pelajaran. Dari masalah yang ada, ditemukan beberapa penyebab masalah, siswa tidak memperhatikan guru, penyampaian materi yang kurang menarik dan masih terkesan monoton. 
Materi seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi pada pelajaran seni budaya seharusnya dipelajari dengan metode yang menarik, akan tetapi itu sangat jarang ditemui di SMK. Kebanyakan siswa mendapat sumber materi pembelajaran hanya dari buku atau keterangan dari guru.
Metode tersebut menimbulkan kejenuhan dalam mempelajari seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi. Dengan adanya teknologi yang semakin canggih sekarang , kita dengan mudah dapat mengetahuai dengan jelas seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi.
Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik untuk membuat  media pembelajaran interaktif agar dapat membantu siswa SMK DB 4 Kota Jambi Untuk mendorong pengembangan kreativitas dan sensitivitas siswa, sangat terkait erat dengan kemampuan guru menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan Kemampuan semangat belajar, serta membuat siswa lebih mudah mengingat pelajaran. dan membawa kegiatan belajar kearah tujuan yang ingin dicapai, dengan memanfaatkan media pembelajaran seni budaya dan sumber belajar. mempermudah penyampaian materi terhadap siswa. 
 Media Pembelajaran seni budaya ini nantinya akan meningkatkan rasa kecintaan teradap seni yang ada di Indonesia salah satunya seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi. Berdasarkan alasan latar belakang tersebut penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul: “Media Pembelajaran Interaktif Seni Budaya Pada SMK DB 4 Kota Jambi”.
 
1.2. Rumusan Masalah
 “Bagaimana membuat Media Pembelajaran Seni Budaya interaktif dan mengimplementasikan pada sekolah dharma bhakti 4 agar mudah di mengerti oleh siswa/i nya?
1.3. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk Untuk membantu pelajaran Seni Budaya pada SMK DB 4 Kota Jambi.

II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Media
Menurut Pengertian media menurut (Kurniawati & Koeswanti, 2021)(Arsyad, 2011:3) bahwa secara harafiah, media berasal dari Bahasa Latin “medius” yang artinya ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Maka dapat diketahui bahwa media merupakan alat penghubung untuk menyampaikan sesuatu.   Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar adalah alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 
Peranan media dalam kegiatan pembelajaran merupakan bagian yang sangat menentukan efektifitas dan efisiensi pencapaian tujuan pembelajaran (M. 24 Miftah, 2013: 100). Media berfungsi secara efektif dalam konteks pembelajaran yang berlangsung tanpa menuntut kehadiran guru. Hal ini sejalan dengan definisi media yang diberikan oleh Munadi (2008: 7-8), bahwa media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehinga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efesien dan efektif. (Firman Firdaus et al., 2021)
Pendapat  dikuti dari (Wahidin & Syaefuddin, 2018) media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan   dan   dapat merangsang   pikiran,   perasaan,   dan   kemauan   audien   (siswa)   sehingga   dapat mendorong    terjadinya    proses    belajar    pada    dirinya.    Kemudian    Miarso (Ardhianti,    2015) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan  serta  dapat  merangsang  pikiran,  perasaan,  perhatian,  dan  kemauan  siswa  sehingga  dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Menurut (Hasan et al., 2021)Media adalah semua alat fisik yang dapat menyajikan pesan dan merangsang peserta didik untuk belajar. Dalam konteks komunikasi, media merupakan salah satu komponen strategi pembelajaran yang merupakan wadah pesan atau distributor yang diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan, dan materi yang ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran yang ingin dicapai adalah proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut dapat dimaknai bahwa media pembelajaran merupakan alat yang digunakan oleh pendidik untuk menunjang keberhasilan proses pembelajaran dan merangsang minat belajar peserta didik.
Berdasarkan beberapa pendapat ahli tentang media dapat diambil kesimpulan bahwa Media merupakan suatu alat ataupun sarana yang digunakan dalam menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran yang memiliki umpan balik keutungan dan kemudahan yang baik yaitu dari segi guru dan siswa.
2.2 Pengertian Pembelajaran
Menurut (Saski & Sudarwanto, 2021) dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran, diperlukan kriteria kelayakan media dikutip dari (Mais, 2016) terdapa riga kriteria kelayakan media pembelajaran berikut : (1) Kualitas praktis didasarkan pada kemudahan dalam menyampaikan materi dengan menggunakan media, seperti keakraban pengguna mengoprasikan atau menggunakan media tersebut, dapat diperoleh atau kemudahan mengakses dan menjangkau media, mudah dibawah dan mudah untuk mengelolanya (2) Kelayakan teknis adalah kemampuan media yang berkaitan dengan kualitas media. ada beberapa faktor dalam menentukan keefektifan, seperti keterkaitan antara media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran dalam memberikan kejelasan informasi, dan susunan sistematik. Media pembelajaran dinyatakan layak apabila dapat memberikan informasi yang cukup bagi pengguna. (3) Kelayakan biaya pada media pembelajaran, terletak pada efisiensi dan keefektifan proses pembelajaran,  dengan menggunakan biaya yang dapat menghemat.
Menurut  (Dewa Ayu Nyoman Putri Wangi & Agung Gede Agung, 2021)Keberhasilan pembelajaran dan pembinaan karakter tidak lepas dari cara mengajar pendidik dan cara belajar peserta didik. Guru berkewajiban untuk merencanakan suatu pembelajaran yang berkualitas dan mengevaluasi hasil belajar peserta didik. Tercapainya tujuan pembelajaran merupakan salah satu faktor yang sangat menentukan keberhasilan belajar mengajar. Pendidikan yang baik dapat diwujudkan melalui proses pembelajaran yang berkualitas, harus dilaksanakan dalam semua mata pelajaran termasuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. 
Berdasarkan beberapa ahli tentang Pembelajaran dapat diambil kesimpulan bahwa usaha atau kombinasi antara guru dan siswa dalam proses belajar mengajar bertujuan untuk lebih mengefektifkan  proses pembelajaran. 

2.3  Pengertian Media Pembelajaran
[bookmark: _Hlk174298546]Menurut (Dewi & Handayani, 2021) pemanfaatan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar juga dapat membangkitkan keinginan dan minat bagi siswa, serta membangkitkan motivasi belajar siswa bahkan dapat membawa pengaruh terhadap psikologis pada siswa. Selain dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, penggunaan atau pemanfaatan media pembelajaran juga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap pelajaran sehingga dapat membantu proses pembelajaran menjadi lebih efektif dalam penyampaian pesan dan isi pelajaran tersebut
 Menurut (Nurfadillah, 2021)Media Pemebelajaran dapat didefiniskan sebagai alat bantu berupa fisik maupun non fisik yang sengaja digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik dan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien. sehingga materi pembelajaran lebih cepat diterima peserta didik dengan utuh serta menarik minat peserta didik untuk belajar lebih lanjut.
Berdasarkan beberapa pendapat ahli tentang media dapat diambil kesimpulan bahwa adalah teknik atau metode yang memanfaatkan media elektronik maupun bukan elektronik yang bertujuan untuk lebih mengefektifkan  proses pembelajaran dan menyebabkan adanya hasil belajar dalam bentuk ingatan jangka panjang. 
2.4 Pengertian Interaktif
Pengertian( Diana et al., 2022)  Media Pembelajaran Interaktif adalah alat bantu berbasis mult imedia yang dapat menjabarkan pesan atau informasi dari guru ke siswa yang dalam prosesnya terjadi komunikasiaktif dua arah antara multimedia dengan pengguna (siswa) yang bertujuan mempermudah prosespembelajaran.
Menurut (Hendi et al., 2020)dikutif dari (Wahidin & Syaefuddin, 2018) media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien (siswa) sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya. Kemudian Miarso (Ardhianti, 2015) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. 
Pelaksanaan proses pembelajaran dikelas merupakan salah satu faktor untuk membangkitkan semangat belajar peserta didik. Dalam pelaksanaanya, bagaimana dan seperti apa proses pembelajaran itu berlangsung akan mempengaruhi semangat belajar peserta didik, karena semangat belajar peserta didik akan terbentuk apabila suasana pembelajaran dapat berlangsung secara menyenangkan dan membuat peserta didik tertarik untuk belajar hal-hal baru. Dalam proses pembelajaran, penggunaan media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam mengatasi persoalan kebosanan di kelas (Roosita et al., 2021) dari (Ariani & Ujianti, 2021).
Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pengertian interaktif adalah komunikasi dua arah atau lebih, yaitu hubungan antara manusia  (sebagai user/ pengguna produk) dan komputer (software/aplikasi dalam format file tertentu dikemas dalam bentuk  aplikasi.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 	Kebutuhan Masukan ( Input )

Adapun kebutuhan masukan pada sistem ini terdiri dari:

1. Rancangan Menu Intro 1
Rancangan tampilan menu intro loading terdapat tombol play untuk menuju ke menu selajutnya.
2. Rancangan Menu Intro 2
Rancangan tampilan menu intro 2 menampilkan animasi guru yang sedang mengajar, terdapat tombol lanjut untuk ke menu utama.
3. Ramcamgan Menu Utama
Rancangan tampilan menu utama terdapat animasi guru, tombol pengguna, tombol materi, tombol video, tombol evaluasi, tombol profil dan logo smk.

4. Rancangan Menu Pengguna
Rancangan tampilan menu penggunaan terdapat tombol home, keluar, lanjut, kembali dan penjelasan fungsinya agar user bisa mengetahui penggunaan apliaksi media pembelajaran dengan mudah.

3.2 Rancangan  Sistem 
Use Case Diagram adalah gambaran grafis dari beberapa atau semua actor, use case, dan interaksi diantaranya yang memperkenalkan suatu sistem. Pada use case diagram Media Pembelajaran Interaktif Seni Budaya terdapat intro 1, intro 2, menu utama, penggunaan, materi video, dan evaluasi.

[image: ]
Gambar 8. Use Case

3.4 Implementasi

1. Tampilan Menu Intro 1
Tampilan Menu intro 1 merupakan menu yang pertama kali di tampilkan dalam Media Pembelajaran Interaktif Seni Budaya Pada SMK DB 4 Kota Jambi tampilan awal juga bisa disebut antar muka pembuka 
menyambut user yang menggunakannya dan terdapat tombol play.

[image: ]
         Gambar3. Tampilan Menu Intro 1
2.	Implementasi Menu intro 2
Implementasi Menu intro 2 terdapat video animasi guru yang sedang mengajar dan tombol next untuk menuju ke menu selanjutnya.




[image: ]   




 Gambar 4. Menu Intro 1
3.  Tampilan Menu Utama
Implementasi Menu Utama merupakan menu utama dalam Media Pembelajaran Interaktif Seni Budaya Pada SMK DB 4 Kota Jambi. di dalam tampilan Menu utama terdapat tiga menu yaitu, menu penggunaan, menu materi, menu video, menu evaluasi. Dapat dilihat pada gambar berikut ini:

[image: ]
Gambar 5.Tampilan  Kode Barang
4. Tampilan  Menu Penggunaan 
Implementasi menu penggunaan terdapat tombol home, keluar, lanjut, kembali dan penjelasan fungsinya agar user bisa mengetahui penggunaan apliaksi media pembelajaran dengan mudah. 

[image: ]
   Gambar 5. Tampilan Menu Penguna

5.Tampilan  Menu Materi
Implementasi menu materi terdapat tombol seni rupa dua dimensi dan tombol seni rupa tiga dimensi yang berisi masing-masing materi sesuai nama tombol yang dipilih.
Adapun tampilan Menu dapat dilihat pada gambar berikut:
[image: ]

Gambar 5. Tampilan Menu Materi

6. Tampilan  Menu Materi
Implementasi menu materi teknik seni rupa dua dimensi di dalamnya terdapat animasi gambar yang merupakan teknik karya seni rupa dua dimensi. dapat dilihat pada gambar berikut ini :
[image: ]
 Gambar 6. Tampilan Menu Materi

7. Tampilan Video
Implementasi menu materi pembuatan karya seni rupa dua dimensi terdapat video pembuatan karya seni rupa dua dimensi dan tombol home dan close dan kembali. 
dapat dilihat pada gambar berikut ini :

[image: ]
Gambar 7. Video
IV. PENUTUP
4.1 Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil implementasi aplikasi media pembelajaran interaktif Seni Budaya pada SMK DB 4 Kota Jambi yang dilakukan peneliti, maka dapat di tarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:
1. Dengan Media Pembelajaran ini Siswa/i bisa lebih mudah memahami dan mengetahui apa itu seni rupa dua dimensi dan seni rupa tiga dimensi. 
2. Dengan Media Pembelajaran ini siswa/i mudah memahami pelajaran yang diberikan dalam mata pelajaran Seni Budaya.
3. Dengan Media Pembelajaran ini semoga guru bisa menemukan metode pembelajaran yang baru sehingga para siswa/i lebih termotivasi dalam menanggapi pelajaran.


4.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan untuk mencapai suatu tujuan yang diharapkan, maka penulis memberikan beberapa saran yang sekiranya dapat membantu penggunaan sistem informasi ini agar dapat memperoleh hasil dan manfaat yang maksimal.
1. Aplikasi ini dapat ditambahkan lebih banyak animasi pada setiap materi agar lebih menarik.
2. Mengadakan pelatihan kepada guru yang bertugas mengelola dan memanajemen aplikasi, sehingga aplikasi ini dapat dipahami dengan baik dan benar.
3. Melakukan perawatan sistem secara berkala, agar sistem yang telah dibangun dapat digunakan untuk jangka panjang, aplikasi sistem website ini perlu dikembangkan dan diperbaiki secara continue seiring berkembangnya kebutuhan.
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3. Naskah ilmiah  yang masuk akan diseleksi oleh Dewan Redaksi yang memiliki wewenang penuh untuk mengkoreksi, mengembalikan untuk diperbaiki, atau menolak tulisan yang masuk meja redaksi bila dirasa perlu. Penilaian secara subtantif akan dilakukan oleh Mitra Bebestari/Penyunting Ahli. Penilaian akan dilakukan secara obyektif dan tertulis.
4. Informasi mengenai penerbitan dan pengajuan artikel Jurnal bisa diakses di website http://ojs.stmiknh.ac.id/ silahkan register terlebih dahulu dan ikuti proses selengkapnya.
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5.2.4 Implementasi Menu Penggunaan
- Implementasi menu penggunaan terdapat tombol home, keluar, lanjut,
kembali dan penjelasan fungsinya agar user bisa mengetahui penggunaan

apliaksi media pembelajaran dengan m

PENGCUNAAN

Gambar 5.4 Implemsntasi Menu Penggunaan.

525 Implementasi Menu Materi
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Gambar 5.5 Implsmsatasi Menu Materi

52,6 Implementasi Menu Materi Seni Rupa Dua Dimensi
Implementasi menu materi seni rupa dua dimensi di dalamnya terdapat
tombol pengertian, tombol unsur, tombol prinsip, tombol bahan, tombol teknik,
tombol jenis karya yang berisi animasi. matsri. gambar, video masing-masing
sesuai nama tombol yang dipilih.
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Implementasi menu materi teknik seni supa dua dimensi, di dalamaya
terdapat animasi gambas vang merupakas tekaik kanva semi supa dua
dimensi-
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ek g i Gl ek 35 et G s

Gambar 5.11 Implsmentasi Menu Materi Teknik Seni Rupa Dua Dimensi

522 Implementasi Menu Materi Jenis Karya Seni Rupa Dua Dimensi
Implementasi menu materi jenis karva seni mipa dua dimensi di
dalamnya terdapat animasi gambar vang merupakan teknik kasva seni supa dua
dimensi dan tombol laniut watuk ke ienis karva berikutnva.
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Gambar 5.18 Implemeatasi Menu Video Pembuatan Karva Seni Rupa 2 Dimensi

5.2.19 Implementasi Menu Video Pembuatan Karya Seni Rupa Tiga Dimensi
Implementasi menu materi pembuatan karya seni rupa dua dimensi

terdapat video pembuatan karya seni rupa tiga dimensi dan tombol home, close
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