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ABSTRAK— Virtual Reality baik digunakan dalam
pembelajaran dalam bidang seni dan desain, terutama
fashion design karena akurasi, efektivitas, kejelasan, dan
bentuk eksperimen virtual yang lekat digunakan. Simulasi
dalam realitas visual dalam dunia pendidikan dapat
memberikan pengalaman belajar yang baik dan inovatif,
dikarenakan lingkungan eksperimental dibatasi ruang,
waktu, dan alat. Tujuan penulisan artikel ini untuk
mengetahui efektivitas penggunaan Virtual Reality pada
mahasiswa fashion design yang ditinjau dari peningkatan
kreativitas mahasiswa, minat belajar mahasiswa, dan
proses pembelajaran. Untuk mendapatkan tinjauan
literature ini dengan mencari referensi yang terkait
menggunakan portal pengindeks Google Scholar, Research
Gate, PubMed, dan Springer dan mendapatkan enam
referensi yang terkait dengan tujuan studi yang dimulai dari
tahun 2018 sampai 2020. Hasil studi literature
menunjukkan: (1) meningkatkan kreativitas mahasiswa
ditinjau dari aspek orisinalitas, pengembangan ide,
pengembangan gagasan, dan pembaruan teknologi dengan
memerhatikan unsur fungsionalitas dan estetika , (2)
meningkatkan minat mahasiswa ditinjau dari aspek hedonia
dan aspek utilitarian, dan (3) proses pembelajaran Virtual
Reality dapat meningkatkan pola berpikir konstruktivis
mahasiswa.
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.  PENDAHULUAN

Seiring berkembangnya teknologi di era industri 4.0
berdampak pada segala sektor, salah satunya dalam
bidang pendidikan. Dalam dunia Pendidikan, teknologi
digunakan dalam membantu proses pembelajaran agar
mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu teknologi
yang digunakan adalah virtual reality, sejak pandemi
dimulai virtual reality mendapat lonjakan perhatian
karena diperkirakan dapat menciptakan paradigma
perubahan yang baru terhadap pembelajaran yang
inovatif. Virtual reality secara signifikan merubah
adaptasi  pembelajaran  konvensional — menjadi
pembelajaran yang bermakna, dengan tingkat
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pembelajaran satu atau beberapa bidang studi dengan
menggunakan virtual reality sebagai media yang lebih
tinggi akan meningkatkan motivasi dan pembelajaran
(Bodekaer, 2016). Selain itu, penggunaan virtual
reality membantu dalam meningkatkan interaksi antara
pendidik dengan mahasiswa, Lau dan Lee (2015)
menyarankan bahwa menggabungkan lingkungan
virtual didalam kelas untuk mencegah mahasiswa
menjadi bosan dan memotivasi sikap positif terhadap
pembelajaran.

Virtual reality sebagai alat yang memproyeksikan
tampilan virtual dalam wujud dua dimensi dengan
mengkombinasikan lingkungan nyata dan lingkungan
maya di waktu yang sama (Nugraha dkk, 2020).
Sebelumnya virtual reality pernah diteliti dalam dunia
pendidikan, dari berbagai penelitian tersebut
menemukan hasil yang positif terhadap penggunaan
virtual reality diantaranya peningkatan motivasi dan
pengalaman belajar (Makransky et al, 2017; Hodges et
al, 2020; Ammanuel et al, 2019), peningkatan
pemahaman (Ammanuel et al, 2019; Hodges et al,
2020; Di Lanzo et al, 2019), meningkatkan efektivitas
pembelajaran (Ammanuel et al, 2019; Salah et al,
2019).

Virtual reality memberikan pengalaman yang lebih
nyata terhadap pembelajaran  fashion  design
dibandingkan dengan menggunakan alat 2D. karena
dalam penggunaannya, virtual reality mampu
meningkatkan ~ pemahaman dengan  menyajikan
gambar, suara, hingga menyentuh dengan simulasi
virtual. Gu dan Liu (2019) dalam kajiannya
berpendapat pentingnya memadukan pembelajaran
virtual terhadap pembelajaran fashion design untuk
memberikan pengalaman yang lebih nyata. Selain itu,
pembelajaran yang menerapkan simulasi virtual atau
virtual reality membuat proses pembelajaran dengan
akurasi, efektivitas, dan kejelasan dalam penyampaian
materi, sehingga tujuan pembelajaran yang ditetapkan
dapat tercapai (Bacca et al, 2014).
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Efektivitas dan efisiensi dalam pembelajaran
mengalami peningkatan dengan penggunaan teknologi
pendidikan yang maksimal. Menurut Wang et al
(2020) indikator efektivitas dan efisiensi dalam prinsip
pembelajaran diidentifikasi dari aksesbilitas menjadi
lebih mudah karena menyingkat jam belajar di dalam
kelas. Pengukuran efektivitas pembelajaran ditinjau
dari ketercapaian tujuan pembelajaran. Dalam bidang
fashion design terdapat beberapa kompetensi yang
harus dipahami vyaitu, kreativitas desain. Desain
merupakan langkah awal dalam pembuatan sebuah
produk fashion atau busana.

Desainer dituntut untuk memiliki kreativitas yang
tinggi dan berkelanjutan, memiliki pengetahuan
terhadap bahan dan produk baru dalam siklus cepat
empat kali setahun dan kelompok umur yang berbeda
(Cirella & Shani, 2012). Kreativitas adalah
pengembangan ide-ide baru dan produk asli dengan
baru dan tepat. Seseorang dengan kreativitas tinggi
cenderung memiliki evolusi ide dan konsep kreatif
yang tinggi selama proses desain (Robinson et al,
2018).

Mahasiswa fashion design harus memiliki semangat
dan minat belajar yang tinggi karena desainer
menuntut inovasi dalam desain. Didalam kelas yang
majemuk memiliki beberapa karakter mahasiswa yang
berbeda dan memiliki ketertarikan bidang desaain
yang berbeda. Virtual reality dapat dimanfaatkan oleh
pendidik dalam kegiatan pembelajaran sebagai usaha
untuk meningkatkan minat belajar. Minat dan motivasi
belajar memiliki dampak pada kinerja mahasiswa
dalam proses desain. Menurut Susanto (2013: 16)
minat merupakan kecenderungan dan keinginan yang
tinggi terhadap suatu objek. Mahasiswa yang memiliki
minat belajar yang tinggi akan memusatkan
perhatiannya pada pembelajaran.

Pengembangan metode pengajaran yang baru dan
inovatif dapat membuat pembelajaran yang aktif.
Pembelajaran yang ideal, para pendidik memfasilitasi
mahasiswa agar bisa membentuk  kerangka
konstruktivis berpikir yang memungkinkan mahasiswa
untuk membentuk pengetahuan yang bermakna
(Huang et al, 2010). Mengkolaborasikan media virtual
reality dengan metode pembelajaran yang tepat dapat
memberikan dampak positif, diantaranya
mempersingkat ~ waktu pembelajaran karena
pembelajaran dapat dilakukan didalam kelas dalam
simulasi virtual.
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Salah satu kompetensi yang ditekankan pada
mahasiswa fashion design adalah pemahaman tentang
desain busana. Pemahaman ini akan lebih baik jika
diberikan pengalaman yang nyata. Namun terdapat
masalah dalam praktik mengajar dikelas, diantaranya
alat dan bahan pembelajaran kurang memadai untuk
memenuhi kebutuhan mahasiswa karena beberapa
praktik memerlukan pengoperasian alat dan sering kali
peralatan yang dibutuhkan dalam proses perawatan
dan bidang studi yang memerlukan praktikum
memiliki keterbatasan waktu dan ruang. Kekurangan
tersebut dapat menghambat proses pembelajaran,
virtual reality memiliki potensi untuk mengatasi
masalah ini. Penggunaan virtual reality mampu
mengejar kompetensi yang dibutuhkan dalam dunia
industri  fesyen. Perkembangan dan perubahan
teknologi akan terus terjadi, baik dalam bidang
pendidikan maupun industri.

Berdasarkan latar belakang diatas, tujuan penulisan
artikel ini untuk mengetahui efektivitas penggunaan
virtual reality pada mahasiswa fashion design ditinjau
dari (1) kreativitas, (2) minat belajar, dan (3) proses
pembelajaran.

Il.  METODE

Artikel ini menggunakan metode studi literatur dan
pendekatan sistematis untuk mengumpulkan dan
menganalisis  referensi, dengan  menggunakan
pendekatan ini dapat meminimalkan bias peneliti
mengenai inklusi. Menurut Yang et al (2017) tahap
yang dilakukan dalam mengkaji kajian literatur adalah
. (1) review planning yaitu perencanaan kajian; (2)
review conducting yaitu meninjau pelaksanaan kajian;
dan (3) finding reporting yaitu melaporkan hasil
kajian. Tahap pertama dari tahapan kajian literature
adalah review planning (perencanaan kajian) yaitu
menentukan pokok bahasan yang akan dikaji dengan
mempertimbangkan  pemilihan  pokok bahasan,
pemilihan metode yang akan digunakan, memilah hasil
kajian sesuai tujuan studi.

Tahap kedua yaitu review conducting atau meninjau
pelaksanaan kajian, memilih pokok bahasan yang
berhubungan dengan pendidikan busana dan terpilih
pokok bahasan virtual reality. Menggunakan metode
studi literatur dengan mengidentifikasi kata kunci
(keyword) utama vyaitu virtual reality dan fashion
design students yang meliputi peningkatan kreativitas,
minat belajar, dan proses pembelajaran. Studi literatur
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ini diperoleh dengan melakukan penelusuran referensi
terkait meliputi jurnal ilmiah dengan menggunakan
portal pengindeks Google Scholar, Research Gate,
PubMed, SINTA Repository dan Springer Link, untuk
membatasi tahun penerbitan, penelusuran referensi
dimulai dari tahun 2016. Pada tahap pertama memilih
referensi yang relevan dengan menggunakan Kkata
kunci “virtual reality” dan “fashion design students”
menemukan beberapa jurnal yang sesuai tujuan studi
dengan memperoleh 18 artikel. Kemudian semua
referensi  ditelaah ulang dan diseleksi untuk
dikelompokkan ke dalam topik pembahasan dan
mendapati 6 referensi yang terkait dengan kreativitas,
minat belajar, dan proses pembelajaran.

Tahap ketiga, yaitu finding reporting atau
melaporkan hasil kajian, dari enam (6) referensi yang
telah ditelaah mendapati hasil, yaitu: peningkatan
kreativitas mahasiswa fashion design, peningkatan
minat belajar, dan meningkatkan mutu pembelajaran.
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\ J
Bagan 1. Bagan Alur Proses Studi Literatur.

I.  HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil
Berdasarkan enam referensi yang diperoleh,
selanjutnya melakukan analisis referensi  untuk

memilah dan menentukan sesuai dengan topik bahasan
yang akan dikaji dalam studi literatur ini.

Tabel |
Tabel hasil pengelompokkan data referensi

No. | Judul penelitian | Hasil penelitian

Kreativitas mahasiswa

1. Design Cognitive Actions Penggunaan teknologi
Stimulating Creativity in the | pendidikan berupa virtual reality
virtual reality Design meningkatkan tindakan
Environment konseptual mahasiswa sebesar

15,0%
Author :
Lee Jee Hyun, et al (2019)

2. The use of virtual reality for | Penggunaan  virtual  reality
collaborative exploration meningkatkan kekreatifan
and enhancing creativity in mahasiswa, menurut  hasil
fashion design education evaluasi mahasiswa dan

pengamat  menunjukkan  skor
Author: rata-rata  hasil 4,36 yang
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Lee Jee hyun, et al (2020)

tergolong sangat bagus menurut
skala Likert

Teaching virtual apparel

process and outcome

Author:
Nancy Hodges, et al (2020)

Hasil uji T terhadap teknologi

technology through industry | virtual (H1) mengalami
collaboration: an peningkatan sebesar 5,89 dan
assessment of pedagogical pengembangan keterampilan

(H2) mengalami peningkatan
yang signifikan sebesar 5,71.
Berdasarkan skor H1 dan H2
menunjukkan peningkatan nilai
dibandingkan  dengan tidak
menggunakan virtual reality

Minat belajar mahasiswa

1 Introducing Virtual Reality Virtual reality —menawarkan
Technologies to Design pengalaman yang menginspirasi
Education dan  memotivasi  mahasiswa
dengan peningkatan skor sebesar
6.0 dari skala 7 point

Author:

Joanna Hékkila, et al (2018)

2. Teaching virtual apparel Hasil uji T  menunjukkan
technology through industry | peningkatan terhadap hasil tes
collaboration: an (H3)  sebesar 11,55 dan
assessment of pedagogical pengembangan keterampilan
process and outcome (H4) sebesar 4,75. Skor H3 dan

H4 menunjukkan reaksi positif
Author: teknologi dan minat belajar
Nancy Hodges, et al (2020) mahasiswa.
3. Fashion Inspiration and Penggunaan teknologi virtual

Technology Vitual Reality in
An Experimental Apparel
Design Classroom

Author:
Sandra Starkey, et al (2020)

reality dalam fashion design
mendapat respon positif dari
mahasiswa sebesar 74%

Proses Pembelajaran

1.

Online Course Construction
and Application of
Intelligent Control Major
Practical Teaching in
Higher Education Based on
Virtual Simulation

Author:
Fei You (2020)

Penggunaan teknologi virtual
reality mendorong mahasiswa
berpikir secara konstrukstivis.

The use of VIRTUAL
REALITY for collaborative
exploration and enhancing
creativity in fashion design
education

Author:
Lee Jee hyun, et al (2020)

Berdasarkan skala likert 5 poin
menujukkan hasil penggunaan
model pembelajaran R2D2
(recursive, reflective, design, dan
development) mendapatkan hasil
yang positif dengan nilai rata-
rata 4,7 yang tergolong kategori
sangat bagus dari evaluasi
mahasiswa

B. PEMBAHASAN

Berdasarkan tabel 1 menunjukkan hasil kajian studi
literatur tentang efektivitas penggunaan virtual reality
pada mahasiswa fashion design yang telah ditelaah
melalui beberapan tahapan yang disesuaikan dengan
tujuan studi. Efektivitas penggunaan virtual reality
pada mahasiswa fashion design ditinjau dari
kreativitas, minat belajar, dan proses pembelajaran
menemukan hasil sebagai berikut:
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1. Efektivitas Virtual Reality pada kreativitas
mahasiswa fashion design
Fashion  design  merupakan bidang yang

memerlukan Kreativitas, para desainer dituntut untuk
dapat mengembangkan desain dengan memerhatikan
detil-detil pada busana, merancang pola dan pecah
pola, serta bahan busana yang sesuai desain.
Pentingnya kreativitas pada bidang fashion design
menuntut para mahasiswa untuk dapat berimajinasi
dan berpikir kreatif, saat ini pengajaran desain masih
berbasis media video, hal ini berakibat pada kurangnya
kreativitas mahasiswa. Penggunaan media yang
interaktif dan memberikan pengalaman nyata bagi
mahasiswa dapat meningkatkan pemahaman dan
kreativitas, virtual reality merupakan media yang
dapat merangsang proses berpikir mahasiswa dengan
menggunakan tindakan konseptual. Proses tindakan
konseptual melaksanakan ide-ide kreatif yang
dituangkan kedalam desain busana dengan konsep
yang telah dipahami. Selaras dengan Lee et al (2019),
penggunaan virtual reality meningkatkan kreativitas,
mahasiswa mengalami peningkatan yang lebih tinggi

untuk kriteria “orisinalitas”, “pembaruan media”, dan

“pembaruan ide”. dengan nilai rata-rata 9.4. Selain itu,
tindakan dengan proses berpikir konseptual para
mahasiswa meningkat sebesar 15% dibanding dengan
penggunaan media video dan alat 2D.

Gambar 1. Percobaan dengan alat sketsa virtual reality
(Sumber: J. H. Lee et al, “Design Cognitive Actions
Stimulating  Creativity in the VR Design
Environment”.  Dipresentasikan di C&C* 19:
Proceedings of the 2019 on Creativity and Cognition,
604-611, Juni 2019)
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Gambar 2. Perbedaan hasil desain sketsa dengan alat
2D (atas) dan alat virtual reality (bawah) dari evaluasi
kreativitas (Sumber: J. H. Lee et al, “Design Cognitive
Actions Stimulating Creativity in the VR Design
Environment”.  Dipresentasikan di C&C’ 19:
Proceedings of the 2019 on Creativity and Cognition,
604-611, Juni 2019)

Lee et al (2020) kembali melakukan riset untuk
menguatkan hasil riset sebelumnya dan menyatakan
penggunaan virtual reality meningkatkan kreativitas
ditinjau dari aspek “orisinalitas ide”, “pengembangan
ide”, dan “pengembangan gagasan” dengan penilaian
menggunakan skala likert 4.9 yang tergolong sangat
bagus dari evaluasi mahasiswa dan dosen. Untuk
penggunaan virtual reality perlu didukung dengan

lingkungan pembelajaran berbasis virtual karena

memerlukan alat kontrol gerak dan headset dalam
proses pembelajaran.

Lm l'Demgnsessionz - M| Design Sessiond |
Gambar 3. Proses pembuatan desain dengan virtual
reality (Sumber: J.H. Lee et al, “The use of VR for
collaborative exploration and enhancing creativity in
fashion design education”, International Journal of

Design Ses%n
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Fashion Design, Technology, and Education. 14(1).
48-57, Desember. 2020)

Design Sessiong R

Gambar 4. Hasil desain mahasiswa dengan virtual
reality (Sumber: J.H. Lee et al, “The use of VR for
collaborative exploration and enhancing creativity in

Design Slossion 1 Design Session 2

fashion design education”, International Journal of
Fashion Design, Technology, and Education. 14(1).
48-57, Desember. 2020)

Peningkatan kreativitas mendesain dengan virtual
reality juga dibuktikan dengan hasil penelitian Hodges
(2020), kemampuan kreativitas mendesain mahasiswa
mengalami peningkatan sebesar 5,89 dan kemampuan
mendesain  memiliki peningkatan sebesar 5,71
dibandingan dengan tidak menggunakan virtual
reality. Hal ini dikarenakan virtual reality memiliki
dampak positif terhadap pengembangan kemampuan
visualisasi spasial. Para mahasiswa tidak hanya
dituntut untuk terampil menggambar, tetapi harus
dapat memvisualisasikan desain busana dalam
imajinasinya. Peningkatan kemampuan visualisasi
dapat memudahkan mahasiswa dalam pengembangan
desain dalam unsur dan prinsip desain.

Mengacu pada hasil kajian literatur diatas, virtual

reality efektif dalam meningkatkan kreativitas
mahasiswa ditinjau dari peningkatan kemampuan
visualisasi ~ spasial dalam  aspek orisinalitas,

pengembangan ide dalam desain, dan pembaruan
media dengan memerhatikan unsur dan prinsip desain.
Sehingga produk yang dikeluarkan memiliki nilai
fungsionalitas dan estetika.

2. Efektivitas Virtual Reality pada minat belajar
mahasiswa fashion design
Pembelajaran dalam kelas majemuk, tentu memiliki
beberapa karakter mahasiswa yang berbeda. Hal ini
juga berlaku pada minat belajar. Minat belajar dapat
timbul dari pengalaman belajar yang baru, seperti
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penggunaan media. Penggunaan virtual reality dalam
pembelajaran desain menarik antusiasme mahasiswa,
dan  meningkatkan = motivasi  belajar  dan
mengembangkan keterampilan desain, ini membantu
dalam proses pembuatan desain busana dengan
melibatkan teknologi terkait. hal ini senada dengan
hasil kajian yang diperoleh Hakkila et al (2018) yang
mendapatkan skor positif dengan nilai rata-rata 6 dari
skala 7 poin dalam meningkatkan minat belajar
dengan virtual reality. Selain itu, penggunaan virtual
reality mempunyai dua poin, yaitu (1) aspek hedonia,
yaitu virtual reality memberikan pengalaman baru
yang menyenangkan dan menginspirasi sehingga
meningkatkan ~ kemampuan  visual-spasial  atau
kemampuan melihat objek dari berbagai sudut
pandang, dan (2) aspek utilitarian, yaitu virtual reality
meningkatkan pemahaman materi desain busana dan
mampu mengembangkan desain busana dengan
memerhatikan unsur desain.

Peningkatan minat belajar yang sigfinikan
dibanding dengan penggunaan media konvensional
desain berdampak pada pemahaman materi, selaras
dengan riset Hodges et al (2020) menyatakan terdapat
peningkatan  11.55%  terhadap  pengembangan
keterampilan dibanding dengan pengunaan media
video tutorial dan media 2D seperti modul. Selain
meningkatkan keterampilan desain, penggunaan
virtual reality memiliki umpan balik yang positif dari
para mahasiswa dan menyarankan virtual reality
untuk mata pembelajaran lain dan kelas-kelas
selanjutnya, seperti penelitian yang dilaksanakan
Hodges et al (2020) dan Starkey et al (2020),
menyatakan penggunaan virtual reality mendapatkan
respon positif karena memudahkan mahasiswa dalam
memahami materi desain. Namun penggunaan virtual
reality memiliki beberapa kendala, seperti kurangnya
pemahaman tentang bagaimana cara menggunakan
virtual reality dan lebih nyaman menggunakan alat
2D dalam pembuatan desain.

Berdasarkan hasil kajian literatur diatas, virtual
reality dapat dikatakan efektif dalam meningkatkan
minat belajar mahasiswa ditinjau dari dua aspek.
Pertama, virtual reality memberikan pengalaman baru
yang menyenangkan dan menginspirasi (aspek
hedonia) dan kedua, meningkatkan pemahaman dan
kreativitas desain busana bagi mahasiswa (aspek
utilitarian).
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3. Efektivitas  Virtual  Reality pada  proses
pembelajaran
Efektivitas pembelajaran  memiliki  beberapa

indikator, salah satunya adalah ketercapaian tujuan
pembelajaran. Untuk mencapai tujuan ini beberapa
usaha dilakukan oleh pendidik, salah satunya adalah
menggunakan media yang menarik dan interaktif
sehingga pembelajaran  menjadi  inovatif  dan
memberikan kesan yang mendalam bagi mahasiswa,
sehingga mahasiswa tidak hanya mengingat materi
namun membangun pengetahuan dalam pemahaman
setiap individu. Mahasiswa dapat mengkonstruksi
pengetahuan dan memahami melalui pengalaman
nyata, pendidik dapat membiasakan para mahasiswa
untuk memecahkan masalah dan menemukan solusi
permasalahan dengan ide-ide dan pengetahuan yang
telah didapat, hal ini selaras hasil riset You (2020)
menyatakan penggunaan virtual reality bagi pendidik
meningkatkan efek pembelajaran yang terkonsentrasi
pada demonstrasi animasi yang hidup sehingga
mendorong konstruksi berpikir mahasiswa. Dalam
lingkungan pembelajaran virtual membutuhkan dua
aspek yaitu objek pembelajaran dan model instrumen,
objek pembelajaran adalah mahasiswa dan instrumen
pembelajaran virtual reality memiliki beberapa poin,
yaitu : (1) mengartikulasikan tujuan pembelajaran, (2)
memahami  virtual reality, (3) mengevaluasi
pertimbangan  model  pembelajaran, dan (4)
mempertimbangkan sumber daya yang dibutuhkan.
Pada poin pertama, menentukan capaian
pembelajaran yang ingin dicapai dalam pembelajaran
desain, yaitu mampu membuat desain yang inovatif.
Poin kedua, pendidik harus menguasai media virtual
reality yang akan digunakan. Poin ketiga, model
pembelajaran yang sesuai untuk pengajaran virtual
yang  bersifat  instruksional ~dan  kolaboratif,
pembelajaran kolaboratif akan mendorong motivasi
dan semangat kompetitif mahasiswa dalam arti positif.
Hal ini dikarenakan pembelajaran kolaboratif tidak
terbatas pada pendidik dan mahasiswa, nhamun juga
dapat dilaksanakan antar sekolah dan melampaui batas
negara. Ini selaras dengan hasil penelitian Lee (2020),
model pembelajaran intruksional yang berfokus pada
pembentukan pengetahuan dalam konteks partisipatif
dapat mendorong konstruksi pemahaman mahasiswa.
Diantara model pembelajaran konstruktivis, metode
pembelajaran R2D2 (recursive, reflective, design, and
development) diusulkan karena metode pembelajaran
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ini mengejar keterbukaan dan fleksibel yang
membutuhkan keterlibatan mahasiswa yang aktif.
Selain itu, metode ini dipilih karena mendapatkan hasil
yang positif dengan nilai rata-rata 4,7 menurut skala
Likert dari evaluasi mahasiswa. Dan poin terakhir,
mempertimbangkan alat virtual reality yang tersedia
dengan jumlah mahasiswa dan mempersiapkan
pendidik yang memahami tentang penggunaan virtual
reality.

Hasil kajian literatur, penggunaan virtual reality
mampu meningkatkan pola berpikir konstruktivis
mahasiswa. Namun, perlu ditunjang dengan media dan
model pembelajaran yang sesuai.

Berdasarkan pembahasan studi literatur yang
diperoleh dari 6 artikel penelitian yang dirujuk dapat
diambil garis besar bahwa penggunaan virtual reality
dalam pembelajaran terbukti efektif dan dapat
dipergunakan oleh mahasiswa pada program fashion
design. Penggunaan media virtual reality, mahasiswa
diberikan pengalaman visual yang lebih baik sehingga
mengembangkan kemampuan visualisasi spasial dalam
kreativitas mendesain. Pada pembelajaran virtual
reality dapat meningkatkan minat belajar karena
memberikan pengalaman baru bagi mahasiswa dengan
menyajikan gambar, suara hingga menyentuh dengan
simulasi virtual. Penggunaan virtual reality, pendidik
dituntut untuk dapat mengkolaborasikan metode

pembelajaran dan media agar tercapai tujuan
pembelajaran yang inovatif.
V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kajian studi literatur tentang
efektivitas penggunaan virtual reality pada mahasiswa
fashion design mendapatkan hasil sebagai berikut :

1. Meningkatkan kreativitas mahasiswa fashion
design  ditinjau dari  aspek orisinalitas,
pengembangan ide, pengembangan gagasan dan
pembaruan teknologi dengan tetap memerhatikan
unsur fungsionalitas dan estetika.

2. Meningkatkan minat mahasiswa fashion design
ditinjau dari aspek hedonia dan aspek utilitarian.

3. Proses pembelajaran virtual reality dapat
meningkatkan ~ pola  berpikir  konstruktivis
mahasiswa.

Implikasi  dari  studi literatur ini  untuk

mengoptimalkan pembelajaran dan pengelolaan kelas
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untuk memberikan pengalaman nyata dikarenakan
keterbatasan ruang, waktu, dan fasilitas yang tersedia
dapat digantikan dengan simulasi virtual. Sehingga
para lulusan fashion design memiliki daya kompetitif
yang tinggi di industri fesyen. Selain itu, menyiapkan
mahasiswa dengan perubahan dan perkembangan
teknologi.
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