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Abstrak 

Integrasi pendidikan seni dengan industri media imersif melalui perancangan dan implementasi 
kelas simulasi visual merupakan fokus utama penelitian ini. Tujuannya adalah untuk 
meningkatkan kesesuaian kurikulum pendidikan seni dengan kebutuhan industri. Pendekatan 
metodologi yang diambil mencakup analisis kebutuhan industri, perancangan modul 
pembelajaran, serta implementasi dan evaluasi kelas simulasi visual. Dari kegiatan ini, terlihat 
adanya peningkatan keterampilan praktis mahasiswa dalam penggunaan teknologi imersif serta 
pemahaman mereka mengenai aplikasi praktis seni dalam konteks industri. Evaluasi melalui 
survei dan wawancara mendalam dengan mahasiswa dan pelaku industri mengindikasikan 
bahwa kelas simulasi ini efektif dalam menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik, serta 
meningkatkan kesiapan kerja lulusan. Hasilnya memberikan kontribusi signifikan dalam 
memodernisasi kurikulum pendidikan seni dan memastikan relevansinya dengan perkembangan 
industri media imersif. Dengan demikian, upaya ini tidak hanya memperkuat keterampilan teknis 
mahasiswa tetapi juga menyiapkan mereka untuk beradaptasi dengan tuntutan industri yang 
terus berkembang. 

Kata Kunci:  Pendidikan Seni, Media Imersif, Kelas Simulasi Visual, Kesesuaian Kurikulum, 
Kebutuhan Industri. 
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PENDAHULUAN 
Industri media imersif, terutama 

yang terkait dengan visual dan aplikasi 
seni, mengalami transformasi signifikan 
dengan kemajuan teknologi seperti 
realitas maya (VR) dan realitas 
tertambah (AR) (Aruna et al., 2023). 
Teknologi-teknologi ini telah membuka 
peluang baru bagi para seniman dan 
desainer untuk mengexplore dan 
mengkomunikasikan karya-karya 
artistik mereka dalam cara yang lebih 
dinamis dan interaktif. Namun, kendati 
ada kemajuan ini, banyak institusi 
pendidikan seni masih belum 
sepenuhnya mengadopsi teknologi 
imersif dalam kurikulumnya, sehingga 
menciptakan gap antara keterampilan 
yang diajarkan dengan yang dibutuhkan 
oleh industri (Iriaji et al., 2022). 

Melalui konteks pendidikan seni, 
identifikasi masalah ini mengemuka 
sebagai kekurangan dalam kurikulum 
yang mengintegrasikan penggunaan 
alat-alat digital dan imersif yang bisa 
menghubungkan mahasiswa dengan 
teknik dan media terbaru yang 
digunakan di industri kreatif (Fitriana et 
al., 2024). Hal ini tidak hanya membatasi 
eksposur mahasiswa terhadap alat dan 
teknik baru, tetapi juga mengurangi 
relevansi pendidikan yang mereka 
terima terhadap praktik profesional 
kontemporer. 

Implikasi sosial dan ekonomi 
dari integrasi teknologi imersif dalam 
pendidikan seni merupakan topik yang 
signifikan, terutama karena teknologi ini 
memberikan dampak yang luas pada 
cara pengajaran dan praktik seni 
(Marcelliantika et al., 2022). Teknologi 
imersif tidak hanya merevolusi medium 
seni itu sendiri tetapi juga cara institusi 

pendidikan dan masyarakat secara 
umum merespons terhadap seni dan 
pendidikan seni. Dari segi sosial, 
integrasi teknologi imersif dalam 
pendidikan seni memungkinkan 
penciptaan lingkungan belajar yang lebih 
inklusif dan interaktif (Risa, 2018). 
Teknologi seperti VR dan AR dapat 
membuka akses ke pengalaman seni bagi 
individu yang mungkin memiliki 
keterbatasan fisik atau geografis, 
memungkinkan mereka untuk 
berpartisipasi dalam pengalaman yang 
sebelumnya mungkin tidak terjangkau. 
Misalnya, siswa dari daerah terpencil 
dapat mengunjungi galeri dan museum 
virtual, berinteraksi dengan karya seni 
secara tiga dimensi tanpa perlu 
bepergian. Hal ini memperluas 
jangkauan pendidikan seni dan 
membawa keberagaman yang lebih 
besar ke dalam kelas, yang pada 
gilirannya dapat memperkaya diskusi 
dan pemahaman lintas budaya dalam 
seni (Trihariyanto et al., 2020). 

Secara ekonomi, penerapan 
teknologi imersif dalam pendidikan seni 
menjanjikan peningkatan kelayakan 
kerja dan kesempatan ekonomi bagi 
lulusan (Purnamasari et al., 2023). 
Industri kreatif modern, yang semakin 
mengandalkan teknologi digital, 
memerlukan tenaga kerja yang tidak 
hanya memiliki keterampilan artistik 
tetapi juga keahlian teknis dalam 
teknologi terbaru (F. S. Azzahra et al., 
2023). Dengan demikian, lulusan dari 
program yang mengintegrasikan 
teknologi imersif dalam kurikulumnya 
akan memiliki keuntungan kompetitif di 
pasar kerja. Mereka lebih mendapatkan 
posisi yang memanfaatkan keterampilan 
teknologi tinggi, yang seringkali 
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menawarkan kompensasi yang lebih 
baik dan lebih banyak peluang untuk 
kemajuan karir. Di sisi lain, perlu juga 
diperhatikan tantangan dalam 
implementasi teknologi imersif di 
lembaga pendidikan seni (Dirgantara, 
2020). Masalah seperti biaya peralatan 
dan perangkat lunak, kebutuhan akan 
pelatihan guru yang komprehensif, dan 
pembaharuan kurikulum yang 
berkelanjutan merupakan hal yang harus 
ditangani dengan hati-hati. Kesuksesan 
integrasi ini sangat bergantung pada 
kemampuan institusi untuk mengelola 
sumber daya dengan efisien dan 
memastikan bahwa teknologi 
meningkatkan, bukan menggantikan, 
nilai edukasi dari pengajaran seni (Jais, 
2019). 

Mengingat kondisi ini, tujuan 
dari implementasi kelas 'Simulasi Visual' 
dalam kurikulum pendidikan seni adalah 
untuk mengisi kekosongan tersebut. 
Tujuan utama dari kursus ini adalah 
untuk menyediakan lingkungan belajar 
yang inovatif di mana mahasiswa dapat 
mempelajari dan mengaplikasikan 
teknologi VR dan AR dalam seni (Fadli et 
al., 2020). Program ini bertujuan untuk 
menghasilkan lulusan yang tidak hanya 
menguasai teknik tradisional tetapi juga 
mahir dalam teknologi digital yang 
menjadi sangat penting dalam dunia seni 
modern. Pentingnya pengabdian ini 
terutama terletak pada potensi untuk 
memperbarui dan mempertajam 
kurikulum pendidikan seni, 
membuatnya lebih relevan dengan 
praktik industri saat ini dan mendatang. 
Dengan kurikulum yang diperbaharui, 
mahasiswa akan memiliki keahlian yang 
lebih relevan yang dapat memperluas 
peluang karir mereka di industri kreatif, 
dan pada gilirannya, ini akan membantu 
meningkatkan profil akademis dan 
industri dari institusi yang menawarkan 
program ini.  

Program ini tidak hanya 
mengatasi kebutuhan akan pendidikan 

yang relevan dan terkini, tetapi juga 
menawarkan pendekatan yang lebih 
holistik dalam pendidikan seni, 
mengintegrasikan aspek teknis dan 
kreatif dari media imersif (Adawiyah et 
al., 2023). Ini mendorong inovasi artistik 
dan memberikan peluang bagi 
mahasiswa untuk bereksperimen dan 
mengeksplorasi potensi penuh dari 
ekspresi artistik mereka dalam 
lingkungan yang mendukung (S. Azzahra 
& Sya, 2023). Secara keseluruhan, 
perancangan dan implementasi kelas 
'Simulasi Visual' dalam konteks 
pendidikan seni diharapkan dapat tidak 
hanya memperkaya pengalaman belajar 
mahasiswa tetapi juga secara substansial 
meningkatkan kesiapan mereka untuk 
masuk dan berkontribusi dalam industri 
kreatif yang cepat berubah (Hadi, 2021). 
Program ini juga bertujuan untuk 
membentuk kolaborasi antara institusi 
pendidikan dengan industri seni dan 
desain, memastikan bahwa pendidikan 
yang diberikan selaras dengan 
kebutuhan dan tren industri yang terus 
berkembang. 

Program ini tidak hanya 
mengatasi kebutuhan akan pendidikan 
yang relevan dan terkini, tetapi juga 
menawarkan pendekatan yang lebih 
holistik dalam pendidikan seni dengan 
mengintegrasikan aspek teknis dan 
kreatif dari media imersif (Aruna et al., 
2023). Melalui penggabungan teknologi 
mutakhir seperti virtual reality (VR) dan 
augmented reality (AR), mahasiswa 
diberi kesempatan untuk tidak hanya 
memahami teori seni tetapi juga 
menerapkannya dalam konteks praktis 
yang realistis (Umamah et al., 2019). Ini 
mendorong inovasi artistik dengan 
memberikan ruang bagi mahasiswa 
untuk bereksperimen dengan teknologi 
canggih, sehingga mereka dapat 
mengeksplorasi potensi penuh dari 
ekspresi artistik mereka dalam 
lingkungan yang mendukung dan 
interaktif. 
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Penggunaan media imersif 
dalam pendidikan seni memungkinkan 
mahasiswa untuk merasakan 
pengalaman belajar yang lebih 
mendalam dan nyata (Iriaji et al., 2022). 
Mereka dapat menciptakan, mengamati, 
dan memodifikasi karya seni dalam 
lingkungan virtual, yang memberikan 
kebebasan kreatif tanpa batasan fisik. Ini 
membantu mereka untuk lebih 
memahami dinamika ruang, perspektif, 
dan interaksi objek, yang semuanya 
merupakan elemen penting dalam seni 
visual (Fitriana et al., 2024). Pendekatan 
ini juga memungkinkan mahasiswa 
untuk mengembangkan keterampilan 
teknis yang relevan dengan industri 
kreatif saat ini, seperti pemodelan 3D, 
animasi, dan desain interaktif. Secara 
keseluruhan, perancangan dan 
implementasi kelas 'Simulasi Visual' 
dalam konteks pendidikan seni 
diharapkan dapat tidak hanya 
memperkaya pengalaman belajar 
mahasiswa tetapi juga secara substansial 
meningkatkan kesiapan mereka untuk 
masuk dan berkontribusi dalam industri 
kreatif yang cepat berubah. Industri ini, 
yang mencakup sektor seperti film, 
game, desain interaktif, dan pemasaran 
digital, sangat membutuhkan profesional 
yang tidak hanya memiliki keterampilan 
artistik tetapi juga kemampuan teknis 
yang kuat (Marcelliantika et al., 2022). 
Dengan demikian, program ini berperan 

penting dalam menjembatani 
kesenjangan antara pendidikan 
akademis dan kebutuhan praktis 
industri. 

Secara keseluruhan, inisiatif ini 
diharapkan dapat menghasilkan lulusan 
yang siap kerja dan kompetitif, yang 
dapat membawa inovasi dan kreativitas 
ke dalam industri kreatif. Dengan 
memanfaatkan teknologi imersif dan 
mengintegrasikannya ke dalam 
kurikulum pendidikan seni, program ini 
tidak hanya meningkatkan kualitas 
pendidikan tetapi juga berkontribusi 
pada perkembangan industri seni dan 
desain di masa depan. 
METODE PENELITIAN 

Dalam era digital yang terus 
berkembang, integrasi antara 
pendidikan seni dan industri media 
imersif menjadi semakin penting untuk 
memastikan relevansi kurikulum dengan 
kebutuhan industri. Metode Objective-
Oriented Project Planning (OPP) 
menawarkan pendekatan yang 
sistematis dan terstruktur dalam 
merancang dan mengimplementasikan 
proyek untuk mencapai tujuan spesifik 
(Rusanovsky, 2019). Berikut ini adalah 
deskripsi mendetail dari metode OPP 
berdasarkan gambar yang ditampilkan, 
yang mengilustrasikan fase-fase utama 
dalam perencanaan dan pelaksanaan 
proyek. 
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Gambar 1. Metode Objective-Oriented Project Planning (OPP) 

Sumber Gambar Dokumen Penulis 
 

Tahap awal dalam metode OPP 
adalah fase identifikasi, yang melibatkan 
beberapa langkah penting. Proses ini 
dimulai dengan identifikasi stakeholder 
atau mitra yang relevan. Stakeholder ini 
dapat mencakup akademisi, praktisi 
industri, serta lembaga pendidikan yang 
berperan dalam integrasi kurikulum seni 
dengan media imersif (LAKHOUA, 2019). 
Identifikasi ini bertujuan untuk 
memastikan bahwa semua pihak yang 
berkepentingan terlibat sejak awal, 
sehingga dapat memberikan masukan 
dan dukungan yang diperlukan. Langkah 
selanjutnya adalah analisis masalah. 
Dalam konteks ini, analisis masalah 
dilakukan untuk mengidentifikasi 
kesenjangan antara kurikulum saat ini 
dengan kebutuhan industri (Pembayun 
et al., 2021). Misalnya, kurikulum 
mungkin kurang memperhatikan 
penggunaan teknologi terbaru dalam 
media imersif atau tidak memberikan 
cukup kesempatan bagi siswa untuk 
memperoleh pengalaman praktis. 
Analisis masalah ini penting untuk 

menentukan area yang memerlukan 
perbaikan atau penyesuaian. 

Setelah masalah diidentifikasi, 
langkah berikutnya adalah analisis 
tujuan. Analisis ini bertujuan untuk 
merumuskan tujuan spesifik yang ingin 
dicapai melalui proyek ini. Tujuan 
tersebut harus jelas, terukur, dan 
realistis, serta disepakati oleh semua 
stakeholder yang terlibat (Lakhoua, 
2020). Sebagai contoh, tujuan proyek ini 
mungkin mencakup peningkatan 
keterampilan teknis siswa dalam 
menggunakan perangkat lunak media 
imersif atau peningkatan kesesuaian 
kurikulum dengan standar industri. 

Setelah fase identifikasi selesai, 
proyek masuk ke fase persiapan 
kegiatan. Langkah pertama dalam fase ini 
adalah menentukan strategi alternatif. 
Strategi ini mencakup berbagai 
pendekatan yang dapat diambil untuk 
mencapai tujuan yang telah ditetapkan 
(Zen & Iswavigra, 2023). Misalnya, 
strategi dapat mencakup pengembangan 
modul pembelajaran baru, pelatihan bagi 
pengajar, atau kolaborasi dengan 
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industri untuk menyediakan kesempatan 
magang bagi siswa. Pemilihan strategi 
yang tepat sangat penting untuk 
memastikan keberhasilan proyek. 
Setelah strategi ditentukan, langkah 
berikutnya adalah desain aktivitas dan 
matriks logframe. Desain aktivitas 
melibatkan perencanaan detail dari 
setiap kegiatan yang akan dilakukan 
dalam proyek, termasuk jadwal, sumber 
daya yang dibutuhkan, dan tanggung 
jawab masing-masing pihak 
(Rusanovsky, 2019). Matriks logframe 
adalah alat yang digunakan untuk 
merencanakan dan mengelola proyek 
dengan cara yang sistematis. Matriks ini 
mencakup tujuan, indikator 
keberhasilan, sumber verifikasi, serta 
asumsi yang harus dipenuhi agar proyek 
dapat berjalan dengan lancar. 

Fase implementasi adalah tahap 
di mana semua perencanaan yang telah 
dilakukan diterapkan ke dalam tindakan 
nyata. Pelaksanaan kegiatan mencakup 
berbagai aktivitas yang telah dirancang 
sebelumnya, seperti penyelenggaraan 
kelas simulasi visual, pelatihan bagi 
pengajar, dan pengembangan materi 
pembelajaran (LAKHOUA, 2019). 
Implementasi ini harus dilakukan 
dengan koordinasi yang baik antara 
semua pihak yang terlibat untuk 
memastikan bahwa semua kegiatan 
berjalan sesuai rencana dan tujuan 
proyek dapat tercapai. Selama fase 
implementasi, penting untuk menjaga 
fleksibilitas dan kesiapan untuk 
melakukan penyesuaian jika diperlukan. 
Misalnya, jika ditemukan bahwa metode 
pengajaran tertentu tidak efektif, 
pengajar dapat melakukan modifikasi 
berdasarkan umpan balik dari siswa dan 
pengamatan langsung. 

Tahap terakhir dalam metode 
OPP adalah fase monitoring dan evaluasi 
kegiatan. Monitoring dilakukan secara 
terus-menerus selama pelaksanaan 
proyek untuk memastikan bahwa semua 
kegiatan berjalan sesuai dengan rencana 
dan tujuan proyek dapat tercapai 

(Pembayun et al., 2021). Monitoring 
melibatkan pengumpulan data tentang 
pelaksanaan kegiatan, serta penilaian 
terhadap indikator keberhasilan yang 
telah ditetapkan dalam matriks logframe. 
Evaluasi dilakukan untuk menilai 
efektivitas dan efisiensi proyek setelah 
kegiatan selesai. Evaluasi ini mencakup 
penilaian terhadap pencapaian tujuan, 
kualitas hasil, serta dampak proyek 
terhadap siswa dan kurikulum (Lakhoua, 
2020). Umpan balik dari siswa dan 
pengajar juga sangat penting dalam 
proses evaluasi, karena dapat 
memberikan wawasan tentang kekuatan 
dan kelemahan proyek. Dokumentasi 
hasil proyek merupakan bagian penting 
dari fase ini. Dokumentasi mencakup 
laporan lengkap tentang perencanaan, 
pelaksanaan, dan evaluasi proyek, serta 
rekomendasi untuk perbaikan di masa 
depan (Zen & Iswavigra, 2023). Hasil 
proyek yang berhasil dapat dibagikan 
dengan pemangku kepentingan lainnya, 
baik di dalam maupun di luar institusi 
pendidikan, untuk dijadikan contoh atau 
model bagi proyek serupa. Penyebaran 
hasil ini dapat dilakukan melalui 
publikasi ilmiah, presentasi di 
konferensi, atau melalui platform digital 
lainnya. 

Secara keseluruhan, metode 
Objective-Oriented Project Planning 
(OPP) menawarkan pendekatan yang 
sistematis dan terstruktur untuk 
integrasi pendidikan seni dan industri 
media imersif (Rusanovsky, 2019). 
Dengan fokus pada pencapaian tujuan 
yang spesifik dan terukur, OPP 
memastikan bahwa setiap langkah dalam 
proses perencanaan dan pelaksanaan 
proyek dilakukan dengan tujuan akhir 
yang jelas. Melalui perancangan dan 
implementasi kelas simulasi visual, OPP 
membantu meningkatkan relevansi 
kurikulum dengan kebutuhan industri, 
sekaligus membekali siswa dengan 
keterampilan praktis yang diperlukan 
untuk sukses di bidangnya. Dengan 
demikian, OPP tidak hanya berkontribusi 
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pada peningkatan kualitas pendidikan 
seni, tetapi juga pada pengembangan 
industri media imersif secara 
keseluruhan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis Kebutuhan 
Kurikulum dalam Industri 

 Industri media imersif 
seperti virtual reality (VR) dan 
augmented reality (AR) berkembang 
pesat dan semakin banyak diaplikasikan 
dalam berbagai bidang, mulai dari 
hiburan, pendidikan, kesehatan, hingga 
periklanan. Dalam dunia pendidikan 
yang semakin maju dengan seluruh 
perkembangan teknologi, penerapan 
kurikulum yang relevan dengan 
kebutuhan industri sangat penting untuk 
mempersiapkan siswa dalam 
menghadapi tantangan dan kebutuhan 
industri yang terus berkembang. Dengan 
menggunakan metode objective-
oriented project planning, kurikulum 
dapat disesuaikan dengan kebutuhan 
industri dan memastikan peserta didik 
memiliki kompetensi dan keterampilan 
yang dibutuhkan. 

 Kurikulum yang 
disesuaikan dengan kebutuhan industri 
memungkinkan penggunaan teknologi 
yang lebih efektif dan efisien. Sehingga 
mahasiswa dapat memperoleh 
pengalaman belajar yang lebih interaktif 
dan fleksibel. Selain itu, ketika kurikulum 
yang diimplementasikan dalam dunia 
pendidikan telah selaras dengan 
kebutuhan industri juga akan 
meningkatkan efektivitas pembelajaran. 
Dengan demikian, peserta didik dapat 
memperoleh pengetahuan dan 
keterampilan yang lebih baik dan lebih 
sesuai dengan kebutuhan industri. Selain 
memberikan dampak baik bagi peserta 

didik, penyesuaian kurikulum dengan 
kebutuhan industri dengan 
menggunakan kelas simulasi visual juga 
mendorong kesadaran bagi 
pengajar/guru, orang tua, maupun 
industri. Pengajar dapat mempersiapkan 
materi pengajaran yang memang 
dibutuhkan peserta didik ketika lulus 
nanti dan harus bekerja. Pengajar harus 
memastikan waktu dan usaha yang 
diinvestasikan oleh mahasiswa dalam 
belajar dapat menghasilkan 
keterampilan yang dapat langsung 
diterapkan di dunia kerja. 

 Penyelarasan kurikulum 
dengan mengintegrasikan proyek 
kolaboratif ini juga dapat membantu 
mengembangkan soft skill pada 
mahasiswa. Karena dalam dunia industri, 
keterampilan yang dibutuhkan tidak 
hanya secara teknis. Kemampuan 
berkolaborasi, melakukan komunikasi, 
dan manajemen proyek juga dibutuhkan 
dalam industri. Lulusan yang memiliki 
keterampilan yang sesuai dengan 
kebutuhan industri akan lebih mudah 
mendapatkan pekerjaan dan 
berkontribusi secara efektif. Kurikulum 
yang disesuaikan dengan kebutuhan 
industri meningkatkan employability 
lulusan. Menyesuaikan kurikulum 
pendidikan seni dengan kebutuhan 
industri media imersif sangat penting 
untuk mempersiapkan mahasiswa 
menghadapi tantangan dan peluang di 
dunia kerja modern. Hal ini diterapkan 
dengan harapan lulusan tidak hanya 
memiliki pengetahuan teoritis tetapi juga 
keterampilan praktis yang dapat 
langsung diterapkan di industri. 

 
Perancangan dan 

Implementasi Kelas Simulasi Visual 
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Gambar 2. Strategi Perancangan Kelas Simulasi Visual 

Sumber Gambar Dokumen Penulis 
 
 
Kelas simulasi visual dirancang 

untuk mengintegrasikan kurikulum 
pendidikan seni dengan aplikasi 
teknologi media imersif yang relevan di 
industri. Fokusnya adalah pada 
pengembangan keterampilan seperti 
desain grafis, animasi, dan realitas 
virtual. Implementasi kelas meliputi 
penggunaan perangkat lunak dan 
hardware khusus yang memungkinkan 
siswa untuk menciptakan projek seni 
dalam lingkungan yang imersif dan 
interaktif. 

Perkembangan teknologi yang 
pesat dalam beberapa dekade terakhir 

telah membawa perubahan signifikan 
dalam berbagai bidang, termasuk 
pendidikan. Salah satu inovasi yang 
menarik adalah penggunaan media 
imersif dalam pembelajaran, yang 
menawarkan pengalaman belajar yang 
lebih interaktif dan mendalam. 
Penelitian ini bertujuan untuk 
mengintegrasikan pendidikan seni 
dengan industri media imersif melalui 
perancangan dan implementasi kelas 
simulasi visual. Fokus utama dari 
penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan keterampilan siswa dalam 
desain grafis, animasi, dan multimedia, 
serta memastikan bahwa kurikulum 
pendidikan seni tetap relevan dengan 



Iriaji1), Wening Patmi Rahayu2), Abdul Rahman Prasetyo3), Eka Putri Surya4), Ginanjar Atma………... 
Integrasi Pendidikan Seni Dan Industri Media Imersif Melalui Kelas Simulasi Visual Untuk..…(Hal 3669-3681) 
 

3677 
 

kebutuhan industri. Metodologi yang 
digunakan dalam penelitian ini 
melibatkan serangkaian langkah 
sistematis yang dirancang untuk 
mengidentifikasi kebutuhan 
pembelajaran, merancang dan 
mengimplementasikan solusi, serta 
mengevaluasi efektivitas pendekatan 
yang diterapkan. 

 Langkah pertama dalam 
perancangan dan implementasi kelas 
simulasi visual adalah analisis 
kebutuhan. Pada tahap ini, dilakukan 
identifikasi kebutuhan siswa dalam 
pengembangan keterampilan desain 
grafis, animasi, dan multimedia. Survei 
dan wawancara dengan siswa, dosen, 
serta praktisi industri digunakan untuk 
mengumpulkan data mengenai 
kesenjangan antara metode pengajaran 
saat ini dan kebutuhan belajar siswa. 
Hasil dari analisis ini menunjukkan 
bahwa banyak siswa merasa kurang 
terlibat dan kurang memiliki 
pemahaman mendalam terhadap materi 
yang diajarkan melalui metode 
konvensional. Selain itu, ditemukan 
bahwa kurikulum pendidikan seni yang 
ada perlu diperbarui untuk 
mengakomodasi teknologi terbaru dan 
praktik terbaik dalam industri media 
imersif. Analisis kebutuhan ini juga 
melibatkan evaluasi terhadap tingkat 
kurikulum yang ada untuk menentukan 
bagaimana kelas simulasi visual dapat 
diintegrasikan secara efektif. 

Setelah kebutuhan 
pembelajaran diidentifikasi, langkah 
berikutnya adalah penentuan materi 
pembelajaran. Pada tahap ini, dipilih 
materi yang paling relevan dengan 
tujuan pembelajaran dan kebutuhan 
industri. Aplikasi teknologi media imersif 
yang sesuai juga diidentifikasi dan dipilih 
untuk digunakan dalam kelas simulasi 
visual. Konten pembelajaran dirancang 
untuk menekankan keterampilan praktis 
yang dapat langsung diaplikasikan dalam 
industri. Rencana pembelajaran yang 

terstruktur dan terperinci dibuat, 
mencakup tujuan pembelajaran, metode 
pengajaran, dan penilaian. Rencana ini 
memastikan bahwa semua elemen 
pembelajaran mencakup penggunaan 
teknologi media imersif dan mencakup 
aktivitas interaktif serta proyek praktis 
yang memungkinkan siswa untuk 
mengaplikasikan keterampilan yang 
dipelajari. 

Tahap selanjutnya adalah 
pengembangan rencana pembelajaran. 
Rencana ini mencakup persiapan ruang 
kelas dengan perangkat keras dan 
perangkat lunak yang diperlukan untuk 
kelas simulasi visual. Persiapan ini 
meliputi pengadaan komputer, 
perangkat VR, software desain, dan 
teknologi pendukung lainnya. Semua 
perangkat keras dan perangkat lunak 
diuji untuk memastikan bahwa mereka 
berfungsi dengan baik sebelum kelas 
dimulai. Selain itu, persiapan teknis 
termasuk pengujian awal dan instalasi 
perangkat lunak yang diperlukan. 
Rencana pembelajaran juga mencakup 
penyusunan aktivitas interaktif dan 
proyek praktis yang memungkinkan 
siswa untuk mengaplikasikan 
keterampilan yang dipelajari dalam 
konteks dunia nyata. 

Setelah persiapan teknis selesai, 
pelaksanaan kelas dimulai dengan 
sosialisasi tujuan pembelajaran kepada 
siswa. Pada tahap ini, siswa 
diperkenalkan dengan aplikasi teknologi 
media imersif dan diberikan bimbingan 
tentang cara penggunaannya. Bimbingan 
ini meliputi penggunaan perangkat VR 
untuk visualisasi desain grafis dan 
animasi, serta penggunaan software 
desain untuk membuat proyek 
multimedia. Siswa diberikan tugas dan 
proyek yang relevan untuk menguji 
pemahaman mereka dan 
mengaplikasikan keterampilan yang 
dipelajari. Bimbingan praktis diberikan 
selama kelas berlangsung untuk 
memastikan bahwa siswa dapat 
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menggunakan teknologi dengan efektif 
dan mengatasi setiap masalah teknis 
yang mungkin muncul. 

Evaluasi dan penilaian dilakukan 
secara berkelanjutan selama 
pelaksanaan kelas. Penilaian formatif 
dan sumatif digunakan untuk 
mengevaluasi keterampilan siswa dalam 
desain grafis, animasi, dan multimedia. 
Penilaian formatif dilakukan melalui 
observasi langsung dan umpan balik 
konstruktif selama kelas, sementara 
penilaian sumatif dilakukan melalui tes 
dan proyek akhir. Hasil penilaian ini 
digunakan untuk memberikan umpan 
balik kepada siswa dan membantu 
mereka meningkatkan keterampilan 
mereka. Selain itu, hasil evaluasi 
digunakan untuk mengidentifikasi area 
yang perlu ditingkatkan dalam rencana 
pembelajaran dan membuat perbaikan 
yang diperlukan. 

Setelah pelaksanaan kelas, 
dilakukan tinjauan dan evaluasi untuk 
mengidentifikasi area yang perlu 
ditingkatkan. Hasil dari evaluasi ini 
digunakan untuk membuat rencana 
peningkatan yang mencakup pembaruan 
kurikulum dan materi pembelajaran. 
Pembaruan ini dilakukan sesuai dengan 
kebutuhan yang berkembang dan 
teknologi terbaru. Evaluasi juga 
melibatkan pengumpulan umpan balik 
dari siswa dan dosen untuk memastikan 
bahwa semua aspek kelas simulasi visual 
berfungsi dengan baik dan memenuhi 
tujuan pembelajaran. Peningkatan yang 
dilakukan bertujuan untuk memastikan 
bahwa kelas simulasi visual tetap relevan 
dan efektif dalam mengembangkan 
keterampilan siswa. 

Rekomendasi yang dihasilkan 
dari penelitian ini melibatkan pelibatan 
praktisi industri dalam perancangan 
kelas simulasi visual. Praktisi industri 
dapat memberikan wawasan dan 
pengalaman langsung kepada siswa, 
serta berkontribusi dalam 
pengembangan materi pembelajaran. 
Selain itu, diusulkan untuk mengadakan 

penataran atau praktikum untuk 
memamerkan karya siswa dan 
memperluas jaringan siswa dengan 
profesional industri. Siswa dapat 
mengerjakan proyek nyata yang relevan 
dengan industri untuk mengaplikasikan 
keterampilan mereka dalam konteks 
dunia kerja. Kemitraan dengan 
perusahaan atau organisasi terkait juga 
diusulkan untuk memberikan 
kesempatan magang atau kerja sama 
proyek kepada siswa. Kemitraan ini 
dapat membantu siswa mendapatkan 
pengalaman kerja yang berharga dan 
meningkatkan kesesuaian kurikulum 
dengan kebutuhan industri. 

Evaluasi Dampak Pendidikan 
dan Respons Industri 

 Evaluasi dampak 
dilakukan melalui assessment terhadap 
keterampilan mahasiswa sebelum dan 
setelah mengikuti kelas. Peningkatan 
signifikan dalam kemampuan teknis dan 
kreatif dicatat, serta respon positif dari 
perusahaan mitra yang menilai lulusan 
lebih siap untuk terjun ke lingkungan 
kerja profesional. Kolaborasi dengan 
industri telah memperkuat relevansi 
materi kursus dan meningkatkan 
kesempatan kerja bagi lulusan. Adapun 
dampak implementasi kurikulum yang 
mengintegrasikan pendidikan seni dan 
teknologi media imersif dalam 
pendidikan dipetakan menjadi empat 
bagian besar, yakni: (1) peningkatan 
keterampilan teknis dan kreatif, (2) 
peningkatan keterlibatan dan motivasi 
siswa, (3) relevansi dan kesesuaian 
kurikulum, dan (4) peningkatan 
kompetensi belajar. 

 Dalam poin peningkatan 
keterampilan teknis dan kreatif, 
kurikulum yang terintegrasi dengan 
dunia industri mendorong mahasiswa 
untuk berpikir kreatif dan inovatif dalam 
menghasilkan karya seni. Mahasiswa 
juga semakin terampil dalam 
menggunakan perangkat keras dan lunak 
dalam upaya menciptakan kelas yang 
interaktif. Selanjutnya pada poin 
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peningkatan keterlibatan dan motivasi 
siswa, kelas simulasi visual memberikan 
pengalaman praktis yang mendalam dan 
memungkinkan para mahasiswa untuk 
belajar melalui praktek langsung yang 
sangat penting untuk memahami aplikasi 
nyata dari teori yang dipelajari.  
Selanjutnya, industri juga turut 
memberikan respon yang 
positif.Perusahaan dalam industri media 
imersif memberikan umpan balik positif 
mengenai kesiapan kerja lulusan. Mereka 
menilai bahwa lulusan yang telah 
mengikuti kurikulum terintegrasi 
memiliki keterampilan yang lebih sesuai 
dengan kebutuhan industri 
dibandingkan dengan lulusan yang 
mengikuti kurikulum tradisional. 
Evaluasi dampak pendidikan dan 
respons industri menunjukkan bahwa 
integrasi pendidikan seni dengan 
teknologi media imersif melalui 
kurikulum yang terstruktur dan relevan 
memberikan hasil yang sangat positif. 
Siswa tidak hanya memperoleh 
keterampilan teknis dan kreatif yang 
dibutuhkan, tetapi juga mendapatkan 
pengalaman praktis yang membuat 
mereka lebih siap untuk memasuki dunia 
kerja. Respons industri yang positif 
menunjukkan bahwa pendekatan ini 
sangat efektif dalam memenuhi 
kebutuhan pasar tenaga kerja yang terus 
berkembang. Untuk keberlanjutan dan 
peningkatan lebih lanjut, institusi 
pendidikan harus terus berkolaborasi 
dengan industri dan menyesuaikan 
kurikulum dengan perkembangan 
teknologi dan kebutuhan industri yang 
dinamis. 

 
Tantangan Implementasi dan 

Solusi 
Kendala utama yang dihadapi 

termasuk keterbatasan fasilitas dan 
kebutuhan untuk pelatihan instruktur 
yang berkelanjutan. Solusi yang 
diterapkan meliputi investasi dalam 
perangkat keras dan perangkat lunak 

terbaru, serta workshop reguler untuk 
instruktur tentang tren terkini di industri 
media imersif. Permasalahan selanjutnya 
yang juga menghambat implementasi 
proyek ini adalah konten pembelajaran 
yang spesifik dan relevan dengan 
teknologi media imersif masih terbatas. 
Maka rekomendasi yang dapat dilakukan 
adalah dengan mendorong 
pengembangan konten lokal dengan 
melibatkan pengajar dan mahasiswa 
dalam pembuatan materi pembelajaran 
berbasis proyek. Bekerjasama dengan 
perusahaan teknologi untuk 
mendapatkan akses ke konten 
pembelajaran yang telah dikembangkan. 

 Selain itu, permasalah lain 
adalah belum tersedianya standar 
evaluasi yang tepat untuk mengukur 
keberhasilan implementasi kurikulum 
baru yang mengintegrasikan teknologi 
media imersif. Maka hal yang dapat 
dilakukan adalah dengan 
mengembangkan rubrik evaluasi yang 
komprehensif dan disesuaikan dengan 
tujuan pembelajaran. Melibatkan ahli 
dari industri dan akademisi untuk 
merancang sistem evaluasi yang 
mencakup aspek teknis, kreatif, dan 
praktis. 

 Menghadapi tantangan 
dalam implementasi kurikulum yang 
mengintegrasikan pendidikan seni dan 
teknologi media imersif memerlukan 
pendekatan yang komprehensif dan 
berkelanjutan. Dengan mengatasi 
tantangan ini melalui solusi strategis, 
institusi pendidikan dapat memastikan 
bahwa siswa mendapatkan keterampilan 
dan pengetahuan yang relevan dengan 
kebutuhan industri. Kolaborasi yang erat 
antara pendidikan dan industri, 
pelatihan berkelanjutan, dan pembaruan 
infrastruktur adalah kunci untuk sukses 
dalam implementasi ini. 

Institusi pendidikan harus terus 
berinovasi dalam metode pengajaran 
dan materi pembelajaran. Memastikan 
untuk selalu berada di garis depan dalam 
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perkembangan teknologi dan 
pendidikan. Institusi pendidikan juga 
dapat mengintegrasikan proyek 
kolaboratif dalam kurikulum, di mana 
siswa dapat bekerja dalam tim untuk 
mengembangkan aplikasi VR/AR yang 
kompleks. Ini membantu dalam 
pengembangan keterampilan 
manajemen proyek dan kerja tim. Selain 
itu perlu dilakukan pengembangan 
kurikulum yang berkelanjutan dan dapat 
diperbarui secara berkala untuk 
menciptakan perubahan dalam teknologi 
dan kebutuhan industri serta melakukan 
penilaian kurikulum secara kontinyu 
untuk memastikan relevansinya. 
Pengembangan kurikulum yang 
mengintegrasikan pendidikan seni 
dengan teknologi media imersif 
memerlukan pendekatan yang holistik 
dan berkelanjutan. Dengan 
mengimplementasikan rekomendasi di 
atas, institusi pendidikan dapat 
memastikan bahwa siswa memperoleh 
keterampilan yang relevan dan siap 
memasuki dunia kerja dengan percaya 
diri. 
 
SIMPULAN 

Penelitian ini berhasil 
menunjukkan bahwa integrasi 
pendidikan seni dengan industri media 
imersif melalui perancangan dan 
implementasi kelas simulasi visual 
secara signifikan meningkatkan 
kesesuaian kurikulum dengan 
kebutuhan industri. Metodologi yang 
melibatkan analisis kebutuhan industri, 
perancangan modul pembelajaran, serta 
implementasi dan evaluasi kelas simulasi 
visual, terbukti efektif dalam 
meningkatkan keterampilan praktis 
mahasiswa dalam teknologi imersif dan 
pemahaman mereka tentang aplikasi 
praktis seni dalam konteks industri. 
Evaluasi melalui survei dan wawancara 
mendalam menunjukkan bahwa kelas 
simulasi ini efektif dalam menjembatani 
kesenjangan antara teori dan praktik, 
serta meningkatkan kesiapan kerja 

lulusan. Kegiatan ini memberikan 
kontribusi penting dalam 
memodernisasi kurikulum pendidikan 
seni dan memastikan relevansinya 
dengan perkembangan industri media 
imersif. 
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