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Abstract

This study aimed to analyze the need for developing an Artificial Intelligence (Al)-based art learning module
integrated with Palembang local culture for elementary school students. The study was motivated by the limited
availability of interactive learning media and local culture-based modules, which contributed to low student
engagement and understanding in art education. The research employed a descriptive qualitative approach using
the Rowntree development model, which includes needs analysis, design, and preliminary evaluation stages. The
study was conducted at SD Yayasan Harapan Masa Depan Cerah, Banyuasin, South Sumatra, involving elementary
school teachers and third-grade students. Data were collected through observations, interviews, and
questionnaires covering pedagogical, technical, cognitive, aesthetic, socio-cultural, and evaluative aspects related
to students, teachers, and learning media. The findings revealed that all aspects were categorized as high to very
high. Aesthetic and cognitive aspects emerged as the dominant needs among students and learning media, while
pedagogical and technical aspects were dominant among teachers. These findings highlight the importance of
developing Al-based modules that are visual, interactive, contextual, and adaptive to Palembang local culture.
The integration of Al and ethnopedagogical approaches is considered capable of supporting creativity, cultural
literacy, and student engagement in elementary school art learning.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menganalisis kebutuhan pengembangan modul ajar seni rupa berbasis Artificial
Intelligence (Al) yang terintegrasi dengan kebudayaan Palembang untuk siswa sekolah dasar. Penelitian
dilatarbelakangi oleh terbatasnya media pembelajaran interaktif dan modul berbasis budaya lokal yang
menyebabkan rendahnya keterlibatan serta pemahaman siswa dalam pembelajaran seni rupa. Penelitian
menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan model pengembangan Rowntree yang meliputi tahap
analisis kebutuhan, perancangan, dan evaluasi awal. Penelitian dilaksanakan di SD Yayasan Harapan Masa Depan
Cerah, Banyuasin, Sumatera Selatan, dengan melibatkan guru dan siswa kelas III sekolah dasar. Data
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan angket yang mencakup aspek pedagogis, teknis, kognitif,
estetika, sosial-budaya, dan evaluatif pada siswa, guru, serta media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa seluruh aspek berada pada kategori tinggi hingga sangat tinggi. Aspek estetika dan kognitif menjadi
kebutuhan dominan pada siswa dan media pembelajaran, sedangkan aspek pedagogis dan teknis mendominasi
kebutuhan guru. Temuan ini menegaskan pentingnya pengembangan modul berbasis Al yang visual, interaktif,
kontekstual, dan adaptif terhadap budaya lokal Palembang. Integrasi Al dan pendekatan etnopedagogi dinilai
mampu mendukung kreativitas, literasi budaya, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran seni rupa sekolah
dasar.

Kata kunci: Artificial Intelligence, Etnopedagogi, Seni rupa, Budaya Palembang, Sekolah dasar.
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I. PENDAHULUAN

Pembelajaran seni rupa di sekolah dasar berperan penting dalam membentuk kreativitas visual,
literasi budaya, dan pengalaman ekspresif siswa sejak usia dini. Kegiatan seni tidak hanya berfokus
pada hasil karya, tetapi juga menekankan proses kreatif yang mampu membentuk sikap, imajinasi,
dan pengalaman artistik anak (Sadli et al., 2022; Fauzi et al.,, 2019). Agar potensi ini berkembang
secara optimal, pembelajaran harus dirancang secara terencana, menarik, dan bermakna, sehingga
aspek kesungguhan, kepekaan rasa, dan daya cipta siswa dapat terakomodasi (Kurniati, 2019;
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Mulyani et al., 2022). Meskipun prinsip-prinsip ini telah dikenal, implementasi modul ajar yang
mengintegrasikan kearifan lokal masih terbatas. Observasi awal di SD Yayasan Harapan Masa Depan
Cerah menunjukkan kurangnya media pembelajaran interaktif, terbatasnya modul berbasis budaya
lokal, dan rendahnya penggunaan media digital adaptif, yang memengaruhi keterlibatan dan
pemahaman siswa (Salsabila et al., 2024; Juniarti et al., 2025). Keterbatasan ini menandai perlunya
pengembangan modul yang menggabungkan pendekatan kreatif, kontekstual, dan adaptif untuk
memenuhi kebutuhan abad ke-21.

Budaya Palembang menyediakan sumber daya visual yang kaya, seperti motif songket, rumah
limas, ukiran, tanjak, perahu bidar, dan ornamen masjid. Integrasi unsur-unsur ini terbukti
meningkatkan literasi budaya siswa dan memperkuat apresiasi terhadap warisan lokal (Putra Yasa
et al, 2024; Saputro et al, 2020). Modul ajar yang menyertakan elemen budaya ini dapat
memperkaya pengalaman belajar sekaligus membangun identitas budaya anak secara lebih
mendalam. Perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang baru untuk inovasi
pembelajaran. Pemanfaatan media digital interaktif telah terbukti meningkatkan keterlibatan,
kreativitas, dan pemahaman siswa, meski sebagian besar studi masih terbatas pada mata pelajaran
non-seni atau modul konvensional (Dharmayani et al., 2022; Raharjo et al., 2023). Pengembangan
modul berbasis Al yang adaptif dan interaktif menjadi relevan untuk mendukung pembelajaran seni
rupa dasar.

Artificial Intelligence (AI) dapat digunakan untuk mempersonalisasi pengalaman belajar,
menyediakan umpan balik adaptif, dan menguatkan keterlibatan siswa melalui media pembelajaran
seperti video etnografis, chatbot interaktif, dan image generator (Sugiati et al,, 2025; Rachman et al,,
2024). Integrasi Al memungkinkan modul ajar menyampaikan konten budaya secara lebih hidup dan
menarik, sehingga siswa dapat belajar secara interaktif tanpa kehilangan konteks budaya lokal.

Studi terkini menunjukkan bahwa penggunaan Al dalam pendidikan dasar, khususnya bidang
seni, mampu meningkatkan kreativitas siswa dan keterlibatan dalam pembelajaran jika diarahkan
dengan strategi pedagogis yang tepat (Naufal, 2023; Raharjo, Safitri, & Saputra, 2023). Hal ini
menekankan pentingnya kombinasi Al dan pendekatan etnopedagogi agar modul ajar dapat
memberikan pengalaman belajar yang kontekstual dan personal. Namun, riset spesifik mengenai
integrasi Al dengan budaya lokal Palembang masih sangat terbatas. Sebagian besar penelitian hanya
menekankan media digital atau pembelajaran berbasis teknologi secara umum, tanpa
memperhatikan aspek lokal dan estetika khas Palembang (AlTwijri & Alghizzi, 2024; Eprilia et al,
2023). Kesenjangan ini menandai adanya gap penelitian yang perlu diisi dengan modul ajar inovatif
berbasis Al yang relevan secara budaya.

Pendekatan etnopedagogi memungkinkan siswa belajar secara kontekstual sekaligus
memahami nilai budaya, memperkuat identitas lokal, dan meningkatkan makna belajar (Yasa, 2023;
Indayati et al., 2023). Integrasi Al dalam konteks ini dapat memperkuat keterlibatan siswa,
meningkatkan motivasi, dan menyediakan media pembelajaran yang lebih fleksibel sesuai
kebutuhan individual (Mardati & Maryani, 2024; Subasman & Nasyiruddin, 2024).

Analisis kebutuhan awal merupakan langkah penting untuk memastikan modul dikembangkan
sesuai kondisi nyata di sekolah, termasuk kesiapan guruy, infrastruktur, dan respons siswa terhadap
interaksi budaya dan teknologi dalam seni rupa. Data observasi menunjukkan bahwa aspek kognitif
dan estetika siswa menjadi perhatian utama, sehingga modul harus menekankan visualisasi motif
budaya, aktivitas praktik langsung, dan konten kontekstual (Ekaputra et al, 2024; Faatin &
Rusnilawati, 2022). Penelitian ini difokuskan pada analisis kebutuhan pengembangan modul ajar
seni rupa berbasis Al yang terintegrasi dengan kebudayaan Palembang untuk siswa kelas II SD.
Temuan dari tahap analisis kebutuhan ini diharapkan menjadi landasan bagi pengembangan modul
yang valid, praktis, dan efektif pada tahap penelitian selanjutnya, serta memberikan kontribusi baru
dalam pendidikan seni rupa berbasis teknologi dan budaya lokal (Sabilah et al., 2023; Sari et al,,
2024).

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif untuk memetakan kebutuhan
siswa, guru, serta media pembelajaran pada topik kebudayaan di kota Palembang di mata pelajaran
Seni Rupa kelas III sekolah dasar. Pendekatan ini dipilih karena relevan untuk menggambarkan
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kondisi belajar secara alami dan mendalam sesuai karakteristik peserta didik usia operasional
konkret (Creswell & Poth, 2018; Merriam & Tisdell, 2022). Pengumpulan data dalam penelitian ini
dilakukan pada semester genap tahun 2025/2026. Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar
Yayasan Harapan Masa Depan Cerah (SD YHMDC), yang berlokasi di KOMPLEKS PT. HINDOLI INTI
PULAU RIMAU, Mukut, Kec. Pulau Rimau, Kab. Banyuasin, Prov. Sumatera Selatan. Prosedur
penelitian pengembangan modul ajar seni rupa berbasis Al untuk siswa kelas 2 Sekolah Dasar
dengan konteks Kebudayaan Palembang yang akan dilakukan dengan tiga tahapan berdasarkan
model pengembangan Rowntree yaitu:

& N
Tahap 1 ) Self Evaluation
Perencanaan
1. Rumuskan tujuan umum dan khusus| l
2.Susun garis besar isi
3. Tentukan Media Expert Review g Prototipe | wmmlp  One 1o one

4. Rencanakan pendukung belajar
5. Pertimbangkan bahan ajar yang ada l

o %) I
l @ Tidak Revisi Tidak @
r Tahap 2 R l
Persiapan Penulisan i Ya Prototipe 2 bl

1. Urutkan ide atau gagasan penulisan O
2. Merumuskan tujuan instruksional [— Model l
3. Memformula: n garis besar mater Rowntree
4. Menuliskan materi Small Group ® - Revisi
5. Menentukan format dan tata letak Tidak
£
N o
l Prototipe 3w Field Test

~
Tahap 3 l

Penulian dan Penyuntingan Modul yang valid.

Mulailah membuat draf praktis dan teruji
Draf awal efetivitasnya

Gambar 1. Model pengembangan Rowntree

Gambar di atas menggambarkan kerangka kerja pengembangan modul ajar menurut model
Rowntree, yang terdiri dari tiga tahap utama: analisis kebutuhan, perancangan/desain, dan evaluasi
awal. Tahap analisis kebutuhan menekankan identifikasi kebutuhan siswa, guru, dan media
pembelajaran agar modul yang dikembangkan relevan dan tepat sasaran. Tahap perancangan
meliputi penyusunan struktur modul, integrasi konten budaya Palembang, dan pemilihan fitur Al
yang mendukung pembelajaran interaktif. Tahap evaluasi awal digunakan untuk menguji kesesuaian
dan kepraktisan modul melalui umpan balik guru dan siswa sebelum modul dikembangkan lebih
lanjut. Model ini menekankan pendekatan iteratif dan adaptif sehingga setiap modul yang dihasilkan
lebih responsif terhadap kebutuhan peserta didik dan konteks pembelajaran lokal. Penelitian ini
memuat indikator-indikator yang digunakan untuk menilai kebutuhan pembelajaran siswa dalam
enam aspek utama, yaitu pedagogi, teknik, kognitif, estetika, sosial budaya, dan evaluatif. Setiap
aspek diuraikan menjadi beberapa butir indikator yang digunakan untuk pengumpulan data melalui
observasi, angket, dan wawancara.

Tabel 1. Kisi - Kisi Analisis Kebutuhan Siswa

Aspek Indikator Nomor Butir
A.  Pedagogi a. Pemahaman 1,2,
b. Metode Pembelajaran 3,4,
c. Proses Pembelajaran 5,6,
B. Teknik a. Aksesibilitas 7,8,
b. Keterampilan 9,10,
C. Kognitif a. Kemampuan Menyerap Informasi 11,12,
b. Pemahaman Materi 13,14,
D. Estetika a. Preferensi 15,16,
b. Tampilan Visual dan Estetika 17,18,
E. Sosial Budaya a. Relevansi 19,20,
b. Nilai-nilai Sosial dan Budaya Lokal 21,
F. Evaluasi a. Pengukuran Tingkat Pemahaman 22,23,
b. Feedback 24
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Analisis data dari tabel di atas akan digunakan untuk menentukan prioritas pengembangan
modul, dengan mengidentifikasi aspek yang paling membutuhkan perhatian dan integrasi dalam
desain modul ajar berbasis Al dan budaya Palembang. Sedangkan untuk kisi-kisi analisis kebutuhan
guru terlihat pada tabel berikut.

Tabel 2. Kisi- Kisi Analisis Kebutuhan Guru

Aspek Indikator Nomor Butir
A.  Pedagogi a. Pemahaman 1,2,
b. Metode Pembelajaran 3,4,
B. Teknik a. Infrastruktur 5,6,
b. Keterjangkauan 7,8,
C. Kognitif a. Kemampuan 9,10,
b. Pemahaman Materi 11,12,
D. Estetika a. Desain 13,14,
b. Kesesuaian 15,16,
E. Sosial Budaya a. Integrasi 17,18,
b. Refresentasi Keberagaman 19,20,
F. Evaluasi a. Alat Evaluasi Internal 21,22,
b. Laporan dan Data 23,24

Kisi-kisi pada table di atas akan digunakan untuk menilai kompetensi guru dalam memanfaatkan
teknologi, menyusun strategi pembelajaran inovatif, dan menyesuaikan materi dengan kebutuhan
siswa, sehingga perancangan modul dapat lebih tepat sasaran. Sedangkan Kkisi-kisi analisis
kebutuhan media pembelajaran seperti table di bawabh ini.

Tabel 3. Kisi-Kisi Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran

Aspek Indikator Nomor Butir
A. Pedagogi a. Kesesuaian Konten Media 1,2,
b. Kemampuan Media 3,4,
B. Teknik a. Format dan Teknologi Media 5,6,
b. Kepraktisan Media 7,8,9,
C. Kognitif a. Kemampuan Media 10,11,
b. Elemen Visual 12,13,
c. Pemahaman 14,15,
D. Estetika a. Desain Visual Media 16,17,
b. Kesesuaian Elemen Visual 18,19,
E. Sosial Budaya a. Integrasi Desain dan Konten 20,21,
b. Keberagaman 22,
F. Evaluasi a. Penyediaan Alat Evaluasi 23,
b. Kemampuan Media 24

Hasil analisis kebutuhan media pada table di atas menjadi acuan untuk mendesain modul ajar
yang interaktif, estetis, mudah diakses, dan adaptif, sekaligus memperkuat keterkaitan antara
aktivitas belajar di sekolah dan di rumah. Data ini juga membantu dalam menentukan fitur Al yang
sesuai untuk mendukung visualisasi motif budaya dan interaktivitas modul.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, wawancara, dan angket kepada guru serta
siswa kelas III (25 laki-laki dan 15 perempuan) di Sekolah Dasar. Data yang diperoleh dianalisis
secara deskriptif persentase untuk mengetahui tingkat kebutuhan media pembelajaran. Hasil
analisis disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4. Analisis Kebutuhan siswa

Aspek Analisis Kebutuhan
P Siswa (Sekolah)
Pedagogis 84.4 Sangat Butuh 0.72 Kuat

Kategori kebutuhan Korelasi Interpretasi
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Teknis 79.0 Butuh 0.69 Sedang kuat
Kognitif 86.5 Sangat Butuh 0.73 Kuat
Estetika 88.0 Sangat Butuh 0.67 Sedang

Sosial Budaya 85.5 Sangat Butuh 0.74 Kuat
Evaluatif 82.0 Sangat Butuh 0.68 Sedang

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa seluruh aspek berada pada kategori tinggi
hingga sangat tinggi, dengan persentase tertinggi pada aspek estetika (88,0%), diikuti kognitif
(86,5%), sosial budaya (85,5%), dan pedagogis (84,4%). Aspek teknis menunjukkan nilai
terendah (79,0%) namun tetap termasuk kategori butuh. Temuan ini menegaskan bahwa
peserta didik memerlukan media pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan mendukung
pemahaman konseptual. Korelasi antara kebutuhan di sekolah dan kegiatan belajar di rumah
menunjukkan hubungan positif kuat hingga sedang (rs = 0,67-0,74), dengan nilai tertinggi pada
aspek sosial budaya dan kognitif. Hal ini mengindikasikan bahwa aktivitas belajar di rumah
selaras dengan proses pembelajaran di sekolah, terutama pada dimensi pemahaman konsep dan
relevansi konteks budaya lokal, sehingga mendukung urgensi pengembangan media
pembelajaran digital yang adaptif dan bermakna.

Tabel 5. Hasil analisis kebutuhan guru

Aspek Analisis Kebutuhan Guru Kategori kebutuhan Korelasi Interpretasi
Pedagogis 87.0 Sangat Butuh 0.78 Kuat
Teknis 83.5 Sangat Butuh 0.75 Kuat
Kognitif 85.2 Sangat Butuh 0.70 Kuat
Estetika 86.8 Sangat Butuh 0.68 Sedang
Sosial 84.6 Sangat Butuh 0.72 Kuat
Budaya
Evaluatif 81.4 Sangat Butuh 0.71 Kuat

Hasil analisis kebutuhan guru menunjukkan bahwa seluruh aspek berada pada kategori
sangat butuh, dengan persentase tertinggi pada aspek pedagogis (87,0%) dan terendah pada
aspek evaluatif (81,4%). Hal ini mengindikasikan bahwa guru memiliki kebutuhan tinggi dalam
mengembangkan strategi pembelajaran aktif, penguasaan teknologi, serta penerapan evaluasi
reflektif. Korelasi antara kebutuhan guru dan kegiatan belajar siswa di rumah menunjukkan
hubungan positif yang kuat (rs = 0,68- 0,78), terutama pada aspek pedagogis dan teknis, yang
menegaskan peran sentral guru dalam membentuk kebiasaan belajar mandiri peserta didik
melalui integrasi pembelajaran digital. Temuan ini memperlihatkan keselarasan antara
kesiapan guru dan pola belajar siswa, sehingga memperkuat urgensi pengembangan media
pembelajaran interaktif yang mampu menghubungkan aktivitas belajar di sekolah dan di rumah
secara berkesinambungan.

Tabel 6. Hasil Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran
Analisis Kebutuhan Media

Aspek . Kategori kebutuhan Korelasi Interpretasi
Pembelajaran
Pedagogis 86.2 Sangat Butuh 0.73 Kuat
Teknis 82.8 Sangat Butuh 0.70 Kuat
Kognitif 87.4 Sangat Butuh 0.74 Kuat
Estetika 89.1 Sangat Butuh 0.68 Sedang
Sosial 85.6 Sangat Butuh 0.71 Kuat
Budaya
Evaluatif 83.3 Sangat Butuh 0.69 Sedang-Kuat

Hasil analisis kebutuhan media pembelajaran menunjukkan bahwa seluruh aspek berada
pada kategori sangat butuh, dengan persentase tertinggi pada aspek estetika (89,1%) dan
kognitif (87,4%), yang menandakan pentingnya media yang menarik secara visual dan mampu
memperkuat pemahaman konsep siswa. Aspek teknis dan evaluatif menunjukkan persentase
lebih rendah namun tetap tinggi (82,8% dan 83,3%), menegaskan perlunya media yang mudah
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diakses sekaligus menyediakan umpan balik pembelajaran yang efektif. Korelasi antara
kebutuhan media dan kegiatan belajar siswa di rumah berada pada kisaran rs = 0,68-0,74,
menunjukkan hubungan positif kuat, khususnya pada aspek pedagogis dan kognitif. Temuan ini
menegaskan bahwa efektivitas media pembelajaran tidak hanya bergantung pada desain teknis
dan estetika, tetapi juga pada sejauh mana media mampu mengakomodasi proses belajar siswa
di sekolah maupun di rumah secara terpadu. Berikut rekapitulasi hasil analisis kebutuhan dari
tiga sumber utama: siswa, guru, dan media pembelajaran.

Hasil analisis Kebubuhan
100

Perserilase (%)

a0

S ur Pdia
Kataegoari

Gambar 2. Hasil Rekapitulasi Analisis Kebutuhan Siswa, Guru dan Media

Gambar di atas memvisualisasikan tingkat kebutuhan pada setiap aspek, yaitu pedagogis,
teknis, kognitif, estetika, sosial budaya, dan evaluatif, sehingga pembaca dapat melihat secara
cepat dimensi mana yang paling membutuhkan perhatian dalam pengembangan modul ajar.
Data menunjukkan bahwa aspek estetika dan kognitif memiliki skor tertinggi pada siswa dan
media, menandakan pentingnya modul yang menarik secara visual dan mampu memperkuat
pemahaman konsep. Aspek pedagogis dan teknis pada guru juga menempati kategori sangat
tinggi, mengindikasikan perlunya peningkatan kompetensi guru dalam mengimplementasikan
modul berbasis Al dan budaya lokal.

B. Pembahasan

Hasil analisis kebutuhan siswa, guru, dan media menunjukkan bahwa seluruh aspek berada
pada kategori tinggi hingga sangat tinggi, yang menandakan urgensi pengembangan modul ajar
inovatif, adaptif, dan kontekstual. Tingginya kebutuhan pada aspek estetika dan kognitif siswa
menegaskan perlunya modul yang menonjolkan visual motif budaya Palembang dan
menyediakan aktivitas praktik langsung untuk memperkuat pemahaman konsep. Analisis ini
sejalan dengan temuan sebelumnya yang menekankan pentingnya representasi visual dan
pengalaman belajar kontekstual bagi peserta didik tahap operasional konkret (Fauzi et al., 2019;
Kurniati, 2019).

Dari sisi guru, dominasi kebutuhan pada aspek pedagogis dan teknis menekankan
pentingnya peningkatan kompetensi profesional dalam merancang pembelajaran inovatif
berbasis Al. Hasil ini konsisten dengan penelitian Nurmeta et al. (2021) yang menunjukkan
bahwa guru memerlukan penguasaan strategi berbasis praktik dan teknologi untuk
meningkatkan keterlibatan siswa. Kesiapan guru juga terkait dengan implementasi Kurikulum
Merdeka, yang menuntut guru untuk lebih kreatif dan adaptif dalam mengembangkan perangkat
ajar (Mulyani et al,, 2022). Analisis kebutuhan media pembelajaran menyoroti pentingnya aspek
estetika dan kognitif sebagai faktor utama dalam desain modul. Skor tinggi pada aspek ini
memperkuat temuan bahwa media yang efektif harus mampu memfasilitasi pemahaman konsep
dan meningkatkan keterlibatan siswa, sejalan dengan penelitian Maulida (2022) dan Juniarti et
al. (2025). Berbeda dengan modul konvensional atau media digital sederhana, pengembangan
modul berbasis Al memungkinkan interaktivitas dan personalisasi yang lebih tinggi, yang
menjadi nilai kebaruan (novelty) dalam konteks pendidikan seni rupa dasar.

Integrasi pendekatan etnopedagogi dalam modul ajar memperkuat makna belajar dan
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membangun identitas budaya siswa. Unsur budaya Palembang seperti motif songket, rumah
limas, ukiran, dan tanjak diintegrasikan untuk meningkatkan apresiasi dan keterlibatan siswa
(Yasa, 2023; Indayati et al., 2023; Mariana et al,, 2023). Kombinasi etnopedagogi dan Al tidak
hanya berorientasi pada pelestarian budaya, tetapi juga menghadirkan pengalaman belajar yang
modern dan interaktif, mendukung kreativitas dan pemahaman konsep secara simultan.

Korelasi yang kuat antar-aspek siswa, guru, dan media menegaskan adanya keterkaitan
sistemik yang saling mendukung dalam proses pembelajaran. Temuan ini memperluas
penelitian sebelumnya yang cenderung membahas aspek-aspek tersebut secara terpisah,
menegaskan bahwa keberhasilan pembelajaran merupakan hasil sinergi antara kesiapan guru,
kebutuhan peserta didik, dan kualitas media yang digunakan. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa aspek teknis dan evaluatif guru serta media tetap menjadi perhatian, karena skor lebih
rendah dibandingkan aspek lain. Hal ini menekankan perlunya modul yang mudah diakses,
menyediakan umpan balik efektif, dan mendukung kompetensi TPACK guru dalam
mengintegrasikan teknologi Al secara optimal (Mardati & Maryani, 2024).

Analisis kebutuhan juga menyoroti pentingnya kesinambungan pembelajaran antara
sekolah dan rumah. Korelasi positif antara aktivitas belajar di rumah dengan kebutuhan di
sekolah menunjukkan bahwa modul ajar harus mendukung proses belajar terpadu, dengan
media interaktif yang responsif terhadap konteks belajar di rumah maupun di sekolah (Ekaputra
etal., 2024; Faatin & Rusnilawati, 2022). Penekanan pada aspek kognitif dan estetika pada siswa
menunjukkan bahwa modul ajar harus memadukan visualisasi motif budaya Palembang dengan
aktivitas kreatif yang mendorong eksplorasi dan praktik langsung. Pendekatan ini
memungkinkan siswa memahami konsep seni rupa sekaligus mengapresiasi budaya lokal,
sehingga pembelajaran lebih kontekstual dan bermakna.

Dari perspektif guru, pengembangan modul ini menuntut peningkatan literasi digital dan
penguasaan Al, termasuk kemampuan merancang media bumper video etnografis, chatbot
interaktif, dan adaptive quiz untuk visualisasi motif budaya. Kesiapan guru menjadi faktor kunci
agar integrasi Al dan budaya lokal dalam modul dapat berjalan efektif (Sugiati et al., 2025;
Rachman et al,, 2024). Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan
modul ajar seni rupa berbasis Al yang terintegrasi dengan budaya Palembang memberikan
kontribusi strategis. Modul ini mampu memenuhi kebutuhan tinggi pada aspek kognitif, estetika,
pedagogis, teknis, sosial budaya, dan evaluatif, sekaligus menghadirkan solusi inovatif untuk
pembelajaran seni rupa yang kontekstual, adaptif, dan relevan dengan tuntutan abad ke-21.

IV. SIMPULAN

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa kebutuhan pembelajaran pada aspek
pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial-budaya, dan evaluatif berada pada kategori tinggi hingga
sangat tinggi pada siswa, guru, media, dan desain instruksional, sehingga menegaskan pentingnya
pengembangan pembelajaran yang terintegrasi secara sistemik. Dominasi aspek kognitif dan
estetika menekankan perlunya penyajian materi yang jelas sekaligus menarik secara visual untuk
meningkatkan keterlibatan siswa, didukung oleh kesinambungan pembelajaran di sekolah dan di
rumah. Selain itu, kompetensi pedagogis dan teknis guru menjadi kunci dalam integrasi teknologi,
sementara aspek sosial-budaya menegaskan pentingnya pembelajaran yang kontekstual. Dengan
demikian, analisis kebutuhan menjadi fondasi utama dalam pengembangan media pembelajaran
digital yang inovatif, seimbang, dan bermakna.
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