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Abstrak: Nirmana trimatra adalah konsep seni dan desain tradisional yang
mencakup tiga aspek utama yaitu Warna (warna), Bentuk (rupa), dan Ruang
(tempat). Konsep ini melibatkan pengamatan dan reproduksi elemen-elemen
desain dalam karya-karya yang diciptakan. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep trimatra (mood, fungsi,
dan bentuk/ruang) dalam seni dan desain dengan menggunakan teknologi
komputer serta mengembangkan kemampuan kreatif dalam merancang dan
menghasilkan karya seni atau desain yang menggunakan trimatra, melalui
eksplorasi berbasis teknologi komputer. Teknologi komputer mencakup perangkat
lunak dan perangkat keras yang memungkinkan pembuatan, simulasi, dan
manipulasi objek dalam ruang tiga dimensi secara virtual. Dalam konteks
pembelajaran, teknologi komputer ini dapat digunakan untuk menciptakan
lingkungan belajar digital yang realistis. Eksplorasi pembelajaran nirmana
trimatra (nirmana ruang) berbasis teknologi komputer melibatkan mahasiswa
dalam proses eksplorasi dan interaksi dengan objek atau karya desain dalam ruang
tiga dimensi. Mahasiswa dapat menyelami berbagai aspek desain nirmana trimatra
(nirmana ruang) seperti warna, bentuk, dan ruang melalui penggunaan teknologi
komputer. Dengan menggunakan teknologi komputer, mahasiswa dapat
berpartisipasi dalam simulasi dan eksperimen interaktif dengan berbagai elemen
desain nirmana trimatra. mahasiswa dapat memanipulasi objek, mengubah warna,
merubah perspektif tampilan, menggabungkan elemen-elemen desain, dan lain
sebagainya untuk memperoleh pemahaman lebih mendalam. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini ialah Studi Literatur, Survei, Wawancara,
Observasi dan uji coba.

Kata Kunci: Eksplorasi, Pembelajaran, Teknologi Komputer dan Metode

PENDAHULUAN

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perhatian terhadap pentingnya pengembangan
pembelajaran dalam bidang desain komunikasi visual pada Program Studi Desain
Komunikasi Visual. Dalam era digital saat ini, kehadiran teknologi komputer memiliki
peranan signifikan dalam praktik desain.

Pada Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Seni dan Desain, Universitas
Negeri Makassar, pembelajaran nirmana trimatra (nirmana ruang) merupakan salah satu
mata kuliah yang berperan dalam mengembangkan pemahaman dan keterampilan di
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bidang desain komunikasi visual. Salah satu pembelajaran inti (dasar keprodian) pada
Program Studi Desain Komunikasi Visual adalah desain nirmana trimatra (nirmana
ruang), yang mencakup tiga aspek penting dalam desain, yaitu bentuk (rupa/ruang),
warna, dan tata letak (komposisi). Memahami dan menguasai ketiga aspek ini menjadi
dasar penting dalam menciptakan karya desain nirmana trimatra (nirmana ruang) yang
berkualitas.

Namun, kehadiran teknologi komputer juga memberikan peluang dan tantangan baru
dalam pembelajaran desain komunikasi visual. Kemampuan teknologi untuk
memvisualisasikan dan memanipulasi elemen desain nirmana trimatra (nirmana ruang)
memberikan pengalaman yang lebih praktis dan interaktif bagi mahasiswa. Pertumbuhan
teknologi komputer telah membuka peluang eksplorasi baru dalam menciptakan karya
desain nirmana trimatra, dari model tradisional menuju representasi tiga dimensi berbasis
teknologi komputer. Teknologi ini memungkinkan dihasilkannya karya desain nirmana
trimatra yang lebih realistis, interaktif, dan dinamis.

Meskipun perkembangan teknologi semakin pesat, pada kenyataannya sistem
pembelajaran desain nirmana trimatra di Program Studi Desain Komunikasi Visual,
Fakultas Seni dan Desain, Universitas Negeri Makassar, belum sepenuhnya
mengintegrasikan teknologi komputer secara formal dalam kurikulum program Strata
Satu. Pembelajaran masih banyak menggunakan metode praktik konvensional.

Berdasarkan hasil pengamatan dan pengalaman dalam pembelajaran nirmana trimatra
pada Program Studi Desain Komunikasi Visual, penelitian ini bermaksud mengeksplorasi
potensi penggunaan teknologi komputer dalam pembelajaran nirmana trimatra (nirmana
ruang) sebagai metode pembelajaran berbasis teknologi komputer dengan menggunakan
perangkat lunak 3 dimensi.

Rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi:

1. Bagaimana penerapan pembelajaran nirmana trimatra berbasis teknologi
komputer dalam konteks pendidikan pada Prodi DKV?

2. Apa manfaat dan keunggulan pembelajaran nirmana trimatra berbasis teknologi
komputer dibandingkan metode pembelajaran konvensional pada Prodi DKV?

Penerapan pembelajaran nirmana trimatra berbasis teknologi komputer dalam konteks
pendidikan pada Prodi DKV merupakan langkah inovatif yang dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran dan mempersiapkan mahasiswa menghadapi tuntutan industri
kreatif modern. Dengan memanfaatkan teknologi komputer, mahasiswa dapat
mempelajari desain, visualisasi, dan komunikasi visual secara lebih interaktif dan efektif.

Sebagai upaya pemecahan masalah, penelitian ini merencanakan:

o Pengembangan platform pembelajaran berbasis 3 dimensi dengan dukungan
teknologi komputer.

o Kolaborasi dengan industri kreatif dan kerja sama dengan perusahaan terkait.
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e Pendampingan dosen Prodi Desain Komunikasi Visual agar dapat
mengintegrasikan teknologi komputer ke dalam materi pembelajaran nirmana
trimatra.

Tujuan penelitian ini adalah memadukan teknologi komputer dengan konsep desain
nirmana trimatra (nirmana ruang) model tradisional, sehingga pembelajaran menjadi
lebih menarik, praktis, dan efektif dalam mengembangkan pemahaman serta
keterampilan mahasiswa. Penggunaan teknologi komputer juga memungkinkan proses
pembelajaran nirmana trimatra menjadi lebih sistematis, komprehensif, dan efisien.

Kajian Pustaka
Eksplorasi Desain

Eksplorasi dijelaskan sebagai bentuk kegiatan yang menggali informasi atau
mengumpulkan data dengan tujuan diteliti atau diinformasikan ke pihak yang
membutuhkan. Dalam (Homan, 2014), eksplorasi visual merupakan metode riset dasar
yang digunakan oleh desainer dalam memecahkan permasalahan komunikasi visual.

Menurut Akbar (2014), eksplorasi adalah memberi kesempatan kepada peserta didik
untuk mencari dan menemukan berbagai informasi, memecahkan masalah, dan
berinovasi. Brown et al. (2019) mengeksplorasi penggunaan modeling 3D dalam
mengajarkan seni rupa kepada mahasiswa. Mereka menunjukkan bahwa teknologi ini
dapat meningkatkan imajinasi visual dan kemampuan pemodelan mahasiswa, serta
memberikan pengalaman interaktif dan lebih realistis dalam memahami konsep yang
kompleks.

Dalam (al N. e., 2021), dilakukan implementasi program kursus online yang
menggunakan perangkat lunak desain grafis dan teknologi 3D dalam pembelajaran seni
rupa. Hasil penelitian menunjukkan respon positif dari mahasiswa terhadap penggunaan
teknologi ini, dengan meningkatnya partisipasi dan motivasi belajar.

Belajar dan Pembelajaran

Menurut Hrp (Juli 2022, p. 2), belajar adalah perubahan yang relatif permanen dalam
perilaku atau potensi perilaku sebagai hasil dari pengalaman atau latihan yang diperkuat.
Belajar merupakan akibat adanya interaksi antara stimulus dan respons. Belajar adalah
suatu aktivitas atau proses untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan,
memperbaiki perilaku dan sikap, serta mengokohkan kepribadian. Dalam konteks
menjadi tahu atau proses memperoleh pengetahuan, menurut pemahaman sains
konvensional, kontak manusia dengan alam diistilahkan dengan experience
(pengalaman).

Menurut Anonim (2023), berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pembelajaran adalah proses interaksi
pendidik dengan peserta didik dan sumber belajar yang berlangsung dalam suatu
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lingkungan belajar. Secara nasional, pembelajaran dipandang sebagai proses interaksi
yang melibatkan komponen utama, yaitu peserta didik, pendidik, dan sumber belajar
dalam suatu lingkungan belajar. Proses pembelajaran adalah sistem yang melibatkan satu
kesatuan komponen yang saling berkaitan dan berinteraksi untuk mencapai hasil yang
optimal sesuai tujuan yang ditetapkan.

Hrp (Juli 2022, p. 5) menjelaskan bahwa dalam konteks belajar terdapat istilah mengajar.
Mengajar diartikan sebagai aktivitas mengarahkan dan memberikan kemudahan
bagaimana cara menemukan sesuatu (bukan memberi sesuatu) berdasarkan kemampuan
pengajar. Mengajar adalah proses transfer pengetahuan, informasi, norma, nilai, dan
sebagainya dari pengajar kepada peserta didik. Kunci keberhasilan pendidikan adalah
keterlibatan penuh peserta didik sebagai warga belajar dalam proses pembelajaran, yakni
pengalaman keterlibatan seluruh potensi peserta didik mulai dari telinga, mata, hingga
aktivitas langsung.

Nirmana Trimatra

Menurut Said (2019), nirmana terdiri dari dua kata, yaitu nir yang berarti ‘tanpa atau
tidak’, dan mana yang berarti ‘bentuk, arti, atau makna’. Jadi, secara sederhana, nirmana
dapat dijabarkan sebagai sesuatu yang awalnya tidak mempunyai arti atau makna, lalu
kemudian menjadi karya visual dengan mengolah unsur rupa/visual dasar.

Said (2019) juga menjelaskan bahwa nirmana dasar trimatra merupakan pengetahuan
keterampilan yang mengkaji unsur-unsur rupa dan berbagai penerapannya dalam wujud
trimatra, yang dapat dimanfaatkan sebagai pengetahuan dasar, baik untuk menciptakan
karya seni/desain trimatra yang baru maupun membahas karya yang sudah ada.

Teknologi Komputer 3 Dimensi

Teknologi komputer adalah teknologi informasi yang mengutamakan kegiatan yang
dilakukan secara computer-based dibandingkan menggunakan tenaga manusia. Menurut
Wibowo (2022), teknologi komputer atau computer technology adalah teknologi yang
pengoperasiannya tidak lagi membutuhkan banyak tenaga manusia dan bertujuan
menggunakan sistem otomatis berbasis komputer.

Teknologi tiga dimensi (3D) merujuk pada penggunaan perangkat lunak dan peralatan
khusus untuk menciptakan gambar atau objek yang tampak memiliki kedalaman dan
dimensi. Teknologi 3D telah berkembang pesat dalam beberapa dekade terakhir dan
diterapkan luas di berbagai bidang, termasuk seni dan desain.

Salah satu aplikasi umum teknologi 3D adalah dalam desain grafis dan animasi. Dengan
perangkat lunak desain 3D seperti Autodesk Maya, Blender, dan 3ds Max, desainer dapat
membuat objek virtual yang tampak nyata dan menganimasikannya. Teknologi ini
memungkinkan pembuatan desain nirmana trimatra, efek visual, dan permainan
komputer.

Dalam sektor industri, teknologi 3D digunakan untuk pembuatan prototipe dan desain
produk. Melalui pencetakan 3D, produsen dapat membuat model fisik produk sebelum
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produksi massal, memungkinkan evaluasi desain dan kualitas sebelum biaya produksi
besar dikeluarkan.

Di bidang pendidikan, teknologi 3D membantu mahasiswa memahami konsep kompleks
secara visual melalui model 3D.

Gambaran Mata Kuliah Nirmana Trimatra

Bagian ini memaparkan gambaran pelaksanaan pembelajaran nirmana trimatra pada
Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Seni dan Desain, Universitas Negeri
Makassar. Berdasarkan kurikulum yang dikembangkan oleh Program Studi, mata kuliah
nirmana trimatra merupakan mata kuliah dasar keprodian dan bersifat berjenjang. Mata
kuliah ini memiliki kode 20H12C204 dengan bobot 3 SKS, berjalan pada semester genap
(FSD, 2024).

Beberapa pendukung pelaksanaan penelitian tentang eksplorasi peralihan mata kuliah
nirmana trimatra dari konvensional ke teknologi komputer 3 dimensi adalah:

e Adanya perangkat pembelajaran berupa silabus, RPS, dan rubrik penilaian mata
kuliah Nirmana Trimatra.

e Mata kuliah Nirmana Trimatra berjalan pada semester genap tahun pembelajaran
2023-2024.

o Terdapat 5 kelas peserta pembelajaran (mahasiswa angkatan 2023) dalam mata
kuliah tersebut.

Gambaran Materi Pembelajaran Mata Kuliah Nirmana Trimatra

Deskripsi singkat: Pada dasarnya, Nirmana Trimatra merupakan pengetahuan dasar yang
seharusnya dimiliki setiap orang untuk mengerti dan memahami secara komprehensif,
lalu menerapkannya dalam proses membuat karya berwujud trimatra dalam bidang seni
rupa/desain.

Nirmana Dasar Trimatra merupakan pengetahuan keterampilan yang mengkaji unsur-
unsur rupa dan berbagai penerapannya dalam wujud trimatra, yang dapat dimanfaatkan
sebagai pengetahuan dasar, baik untuk menciptakan karya seni/desain trimatra yang baru
maupun membahas karya yang sudah ada (Said, 2019, p. 2).

Selain itu, juga memberikan bekal pengetahuan dasar kepada mahasiswa tentang unsur-
unsur rupa dan berbagai penerapannya dalam wujud trimatra, agar mampu menciptakan
dan mengkaji karya seni/desain berwujud trimatra. Memberikan latihan dasar untuk
meningkatkan keterampilan dalam menciptakan karya seni dan desain (Said, 2019, p. 2).
Serta meningkatkan daya nalar dan kepekaan emosional mahasiswa dalam proses belajar
penciptaan karya seni rupa/desain, khususnya berwujud trimatra (Said, 2019, p. 2).
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METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Desain penelitian eksplorasi pembelajaran nirmana trimatra berbasis teknologi komputer
dilakukan menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan studi kasus.
Langkah-langkah desain penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1.

Identifikasi Tujuan Penelitian: Menentukan tujuan penelitian dengan
mengidentifikasi potensi teknologi komputer dalam pembelajaran nirmana
trimatra.

Identifikasi Variabel: Menentukan teknologi komputer yang akan diteliti dalam
penelitian ini. Variabel dapat mencakup faktor-faktor seperti pengaruh teknologi
komputer terhadap pemahaman konsep dalam pembelajaran nirmana trimatra,
tingkat motivasi mahasiswa dalam menggunakan teknologi ini, dan efektivitas
media dalam meningkatkan keterlibatan mahasiswa.

Pengumpulan Data: Memilih metode pengumpulan data yang sesuai, seperti
wawancara, observasi, atau kuesioner. Data dikumpulkan dari mahasiswa dan
dosen yang terlibat dalam pembelajaran nirmana trimatra menggunakan
teknologi komputer.

Analisis Data: Melakukan analisis data untuk menarik kesimpulan dari temuan
penelitian. Metode analisis dapat berupa analisis konten atau analisis tematik
untuk mengidentifikasi pola atau tema yang muncul dari data.

Interpretasi Hasil: Menginterpretasikan hasil penelitian dengan menghubungkan
temuan dengan teori yang ada atau melihat implikasi praktis yang dapat
diterapkan dalam pembelajaran nirmana trimatra berbasis teknologi komputer.

Diskusi dan Kesimpulan: Mendiskusikan hasil penelitian dengan merangkum
temuan utama dan mengaitkannya kembali ke tujuan penelitian. Memberikan
kesimpulan mengenai implikasi temuan dan saran untuk penelitian selanjutnya.

Populasi dan Sampel
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1.

Populasi

Populasi penelitian adalah mahasiswa Program Studi Desain Komunikasi Visual
pada Fakultas Seni dan Desain, Universitas Negeri Makassar, sebagai wilayah
generalisasi objek penelitian.

Sampel

Teknik pengambilan sampel menggunakan sampel acak (random sampling),
dengan mengambil 50 mahasiswa sebagai perwakilan dari 5 kelas pembelajaran
pada Program Studi Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni dan Desain
Universitas Negeri Makassar.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

o Potensi penerapan nirmana trimatra berbasis teknologi komputer:

Tabel 1. Kolom kategori pengamatan Kelas A-B (18 Apr 2024)

Mo Eategori pengamatan

Skor dan Indikator

1

2

3

q

Perancangan dan Siridasi: Teknologi kormputer meroungkinkan
miahasiswa  untuk  rmerancang  dan mersimulasikan  prowek
1 nitmata trimatra secara digital sebelurn dilaksanakan di dunda
nyrata, Hal ird roerobantn dalarn moengidentifikasi dan mengatasi
potensi masalah sebebin proses pembuatan dimnlai

Wisualizasi S0 Dengan  me

pandang sebeluin pembarngunan fizik diroulai.

teknologl  korogniter,
miahasiswa dapat membuat visualisasi 30 dari konsep-konsep
2 nittoana  triveatra. Ind merabantn dalae merperjelas ide dan
mermnglinkan  untul melibat proyek dan berbagal sudut

Foldhorasi Tirn: Telnologl koraputer mermmnglankan kolaborasi
titn secara online dalarn mmengerbangkan ide-ide untuk prowek
nittnata trimatra. Ind rmernudabkan korourdkasi dan kerja sama
antar ahggota tir, reeskipun berada di lokasi vang berbeda.

knalitas hasil akhir.

Enalisis Einerja: Dengan teknologl komputer, dapat dilakukan
amalisis  kinerja prowek mdrmana  trireatra wang
4 | berlangsung. Hal ind mewbantu dalavn roengidentifilasi avea di
mana pertbatkan diperlukan dan mmeningkatkan efisiensi dan

Pembelajaran  Interaktif: Pe

konsep-konsep nitrnara tritnatra.

teknologl  komputer
mermngkinkan  perrbelajaran  interaltif dan bethasizs media
dalamn mmata kuliah nirmana trimatra. Siswa dapat mengakses
surrbetr daya pendidikan tardahan, sivailasi dan perabelajaran
mandinn  untuk  memgperdalarm  pemaharnan rereka  tentang

Tabel 2. Kolom kategori pengamatan Kelas C-D-E (18 Apr 2024)

Mo Eategori pengamatan

Skor dan Indikator

1

2

3

q

Perancangan dan Sirenlasi: Teknologh koraputer meronglinkan
mahasiswa untuk  merancang dan mensioulasikan  prosek
1 nrmana trratra secara digital sebelum dilaksanakan di durga
nyvata. Hal ind merabantn dalar mengidentifikasi dan mengatasi
potensi masalah sebehin proses permbuatan diranlal

Visnalisasi 3D: Dengan menggunakan teknologl komputer,
mahasiswa dapat mernbuat visualisasi 3D dari konsep-konsep
2 | ninoana trimatra. Ind membantu dalam memperjelas ide dan
mermngkinkan untuk  melihat proyvek dan berbagal sudut
pandang sehelum perabangunan fisik dirnlai.

Kolaborasi Tira: Teknologl koraputer merungkinkan kolaborasi
tirn secara online dalamn mengerrbangkan ide-ide untuk proyek
nitwrana trireatra. Ind merudahban kowonikasi dan kerja sarma
abitar anggota tirn, meskipun berada di lokasi yvang berbeda.

kualitas hasil akhir.

Linahsis Kinerja: Dengan teknologi komputer, dapat dilakukan
avalisis  kinerja  prowel nirrnana  trimatra  yang
4 | berlangsung. Hal ird reerabantu dalarn mengidentifikasi area di
mana perbaikan diperlukan dan meningkatkan efisiensi dan

konsep-konsep nirmana trimatra,

Pervhelajaran  Interaktif? Penggunaan teknologi  homgputer
mermngkinkar  perabelajaran  interaktif dan berthasis media
dalare mata kuliah nittnana trimatra. Siswea dapat mengakses
suraher dava pendidikan tarnbahan, sirmlasi, dan perrbelajaran
mandin  untuk  memperdalar  pemahaman  mereka  tentang

e Manfaat dan keunggulan pembelajaran nirmana trimatra berbasis teknologi

komputer dibandingkan metode konvensional:
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Tabel 3. Kuisioner Mahasiswa (18 Apr 2024)

HASIL
NO. PERTANYAAN DIAGRAM DAN JAWABAN
PRESENTASI
Apakah Anda
22 mahasiswa
ercaya bahwa .
percay (47.8%) dari 50
penggunaan
. @ (A) Biasa menggunakan dan bersama JN) onden
teknologl komputer teman mahasiswa DKV P
. @ (B) Blasa menggunakan dan bersama menyatakan bahwa
dapat meningkatkan e .
1 X . L(:;ni(‘e'llalu dan dilakukan secara dapat/B 1asa
efisiensi dan © (0) itk pemah mengunakan
fektivit Texnaog Komputer (A0 Dimens) | TNIENZEUNAKAN
efektivitas .
. Komputer melalui
pembelajaran dalam
. . bersama teman
mata kuliah nirmana .
. mahasiswa DKV,
trimatra? sebanyak
Menurut Anda,
. 21 mahasiswa
sejauh mana .
45,7%) dari 50
teknologi komputer @ (A) Mempermudah pekerjaan tugas ( ? 0)
praktik Nirmana Trimatra den
: @ (B) Mempercepat proses pekerjaan respon
meningkatkan prakt mar Trmata
o (C) Mempermudah mahasiswa untuk menyatakan bahWa:
membuat alternatif bentuk secara
2 efektivitas - dah
. mempermuda
kolaborasi dengan e omerae h p' tuk
. mahasiswa un
mahasiswa dalam .
. membuat alternatif
royek nirmana .
fr' Y tra? bentuk secara estetik
imatra’
Apa peran utama 25 mahasiswa
teknologi komputer (54,3%) dari 50
dalam memfasilitasi i s | TESpODNden
. bentuk
kolaborasi antara  (9) Memberian peluang bagi menyatakan bahwa:
. mahasiswa untuk belajar teknalogi .
3 | mahasiswa dalam {0) Mempermucah e uri teknologi komputer
proyek-proyek & anbants rarsaowa s o memberikan peluang
. . karya . .
nirmana trimatra? bagi mahasiswa untuk
melakukan eksplorasi
bentuk
Bagaimana 20 mahasiswa
teknologi komputer (43,5%) dari 50
membantu Anda responden
dalam bereksplorasi (4 Tekickog il stk seys menyatakan bahwa:
datam bereksploras| dan
mengembangkan kreativitas dalam pr .
dan ; ® (©) Tkl orputr menungonkan Teknologi Komputer
4 | mengembangkan I () Oaro e . memungkinkan saya
.. Kkomputer, saya dapat dengan mudah, .
kreativitas dalam © (0) Teknologi komputer juga untuk menciptakan
{1
memungkinkan saya untuk berkolabo...
proyek-proyek ide-ide baru dan
nirmana trimatra? mewujudkannya
dalam bentuk visual
yang menarik
Apakah menurut 16 mahasiswa
Anda penggunaan R . (34,8%) dari 50
teknologi komputer i e responden
dapat meningkatkan © e o s s | menyatakan bahwa:
5 dari proyek-proyek nirmana trimatra y.
hasil kreatif dari NS ik it Teknologi komputer
ng
@ (D) Kurang membantu meningkatkan
proyek-proyek Kuditas dan Keelokifan dat seap pr terkadang membantu
nirmana trimatra saya dalam berkreasi
yang Anda lakukan? Nirmana Trimatra
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HASIL
NO. PERTANYAAN DIAGRAM DAN JAWABAN PRESENTASI
Apakah Anda 25 mahasiswa
merasa lebih mudah (54,3%) dari 50
untuk berkolaborasi responden
dan menyatakan bahwa:
mengekspresikan ide Meskipun demikian,
kreatif Anda melalui ) T Kot s saya juga menyadari
teknologi komputer A Narana Tonaa bahwa interaksi
daripada cara < secara langsung
konvensional? L berbaglide secars ietan dalam cara
© orpuer, s mers o maen konvensional tetap
penting untuk
membangun
hubungan dan
memperkuat
konektivitas antar
manusia
Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknologi komputer dalam pembelajaran
nirmana trimatra memberikan kontribusi signifikan terhadap proses pembelajaran.
Mahasiswa dapat merancang dan mensimulasikan karya nirmana trimatra secara digital
sebelum melakukan praktik pembuatan secara nyata, yang meningkatkan efektivitas dan
efisiensi belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Brown et al. (2019) yang menyatakan
bahwa penggunaan teknologi 3D dalam pengajaran seni rupa dapat memberikan
pengalaman pembelajaran yang interaktif dan realistis sehingga memperdalam
pemahaman konsep kompleks. Visualisasi tiga dimensi yang dapat diputar hingga 180
derajat memungkinkan mahasiswa memperjelas ide dan memandang karya dari berbagai
sudut, memperkaya proses kreatif dan eksplorasi desain.

Selain itu, teknologi komputer memfasilitasi kolaborasi antar mahasiswa secara online,
yang sebelumnya sulit dicapai dalam pembelajaran konvensional. Sebagaimana
dijelaskan oleh Akbar (2014), eksplorasi berbasis teknologi membuka ruang bagi peserta
didik untuk berinteraksi dan mengembangkan ide secara kolaboratif, sehingga
mempermudah pemecahan masalah dan inovasi. Dalam konteks ini, teknologi juga
membantu mahasiswa mengidentifikasi area tugas dengan lebih mudah dan efektif, serta
mendukung pembelajaran yang bersifat interaktif dan berbasis media digital, sehingga
meningkatkan keterlibatan aktif mahasiswa selama proses pembelajaran (Hrp, 2022).

Berdasarkan kuisioner, mayoritas mahasiswa mengakui bahwa teknologi komputer
meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan hasil kreatif dalam pembelajaran nirmana
trimatra. Meski demikian, beberapa mahasiswa menganggap interaksi tatap muka tetap
penting dalam membangun hubungan sosial dan konektivitas. Hal ini menggarisbawahi
pentingnya integrasi metode pembelajaran konvensional dan teknologi komputer untuk
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mencapai hasil yang optimal. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi komputer dalam
pembelajaran nirmana trimatra tidak hanya mendorong peningkatan kemampuan teknis
dan kreatif, tetapi juga membantu membangun lingkungan belajar yang adaptif dan
responsif terhadap perkembangan teknologi dan kebutuhan industri kreatif (Wibowo,
2022).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, baik dari pengamatan maupun kuisioner,
dapat disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran nirmana trimatra berbasis teknologi
komputer di Program Studi Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni dan Desain
Universitas Negeri Makassar memiliki potensi besar sebagai metode baru dalam proses
pembelajaran praktik nirmana trimatra. Selain itu, manfaat dan keunggulan pembelajaran
berbasis teknologi komputer dibandingkan metode konvensional menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi ini dapat memperkaya materi pembelajaran dan mempersiapkan
mahasiswa agar lebih siap bersaing dalam dunia industri dan dunia kerja yang semakin
berkembang.
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