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Abstrak. Pandemi COVID-19 memberikan dampak yang signifikan terhadap bidang pendidikan
di seluruh dunia termasuk pendidikan kejuruan. Terjadi perubahan paradigma dalam sistem
pendidikan yang mendukung pembelajaran online selama pandemi. Pembelajaran online
memungkinkan pembelajaran dilaksanakan tanpa melihat ruang dan waktu. Tidak terkecuali
untuk prodi arsitektur di STT STIKMA Internasional Malang. Adanya perubahan iklim
pembelajaran di masa pandemi, mengharuskan program studi arsitektur harus meninjau kembali
program-program pembelajaran yang sudah dicanangkan. Khususnya untuk mata kuliah yang
membutuhkan ruang publik dan studio. Model pembelajaran yang digunakan selama
pembelajaran daring menggunakan PPT dengan memaparkan gambar-gambar 2D untuk
memproyeksikan gambar bangunan bersejarah, atau situs bersejarah. Namun, model
pembelajaran seperti ini memiliki kelemahan yaitu hanya mampu menampilkan objek 3D dalam
format 2D. Akhirnya Kelas sejarah arsitektur menjadi kelas yang membosankan dan mendapat
citra negatif karena terkesan membuang-buang waktu. Oleh karena itu, inovasi model
pembelajaran dengan menggunakan Augmented Reality dan Virtual Reality diharapkan menjadi
salah satu solusi untuk mengatasi kebosanan mahasiswa dalam belajar sejarah arsitektur
walaupun dalam jaringan. Artikel ini menyarankan untuk menggunakan VR dan AR sebagai alat
dalam proses pengajaran sejarah arsitektur untuk membuat pelajaran lebih menarik.

Kata kunci : Augmented Reality, Virtual Reality, Pembelajaran Sejarah, Pandemi Covid-19

1. Latar Belakang

Pandemi COVID-19 memberikan dampak yang signifikan terhadap bidang pendidikan di
seluruh dunia (Avis, et al. 2021) termasuk pendidikan kejuruan. Pandemi COVID-19
merupakan guncangan global yang berdampak negatif pada seluruh sistem di berbagai Negara
termasuk Indonesia. Pandemi saat ini mengubah cara hidup, bekerja dan belajar dan kebutuhan
akan pendidikan, termasuk sistem pendidikan kejuruan, harus menjadi responsif selama situasi
seperti ini (Ojo, et al. 2020). Dengan perubahan tersebut, inilah saatnya kita harus mendidik
secara berbeda untuk “kompleksitas, perubahan, ketidakpastian, kerentanan, dan ketahanan”
(Talanquer et al., 2020).

Terjadi perubahan paradigma dalam sistem pendidikan yang mendukung pembelajaran
online selama pandemi. Namun, efek dan kemanjuran dari pembelajaran online dan kapasitas
untuk keberhasilan proses belajar mengajar secara digital dipertanyakan (Indrayana & Sadikin,
2020). Transformasi yang tiba-tiba dan cepat dari lingkungan pembelajaran konvensional ke
pembelajaran virtual telah membuat dampak yang besar pada sikap peserta didik terhadap
pembelajaran (Verma et al, 2020). Terlebih lagi dengan adanya Surat Edaran no. 4 tahun 2020
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dari Menteri Pendidikan dan kebudayaan yang menghimbau kegiatan pembelajaran
dilaksanakan secara online.

Namun demikian, ditengah rumitnya sistem pendidikan yang terjadi saat ini, setiap
individu tetap harus mulai menyadari bahwa pendidikan itu penting agar pendidikan tidak
hanya sekedar rutinitas tetapi ada gagasan kemanusiaan di dalamnya (Sudarsana, et al., 2020).
Pendidikan kejuruan sebagai salah satu bagian dari sistem pendidikan yang mempersiapkan
seseorang agar mampu bekerja pada satu bidang pekerjaan (Hanafi, 2012), juga harus
mempersiapkan diri menghadapi era pembelajaran daring. Karakteristik pendidikan kejuruan
yang berbeda dengan sistem pendidikan lainnya (Utari & Mukhaiyar, 2020) menyebabkan
pemilihan model pembelajaran yang akan digunakan harus tepat dan menarik agar esensi
proses belajar mengajar tetap tercapai.

Pendidikan kejuruan adalah education-for-work (Nugraha, dkk. 2020). Education-for-work
membutuhkan dukungan Teknologi informasi dan komunikasi yang relevan dengan era
revolusi industri 4.0 saat ini (Indrayana & Sadikin, 2020). Ada 9 pilar utama yang menjadi ciri
era revolusi industri 4.0 yaitu Internet of things, Cyber Security, artificial intelligence, Cloud
Computing, big data analytics, Simulation, Augmented Reality, Additive Manufacturing, dan
System integration (Verawardina, et al, 2020).

Melihat kompleksitas karakteristik dan tujuan pendidikan kejuruan, diperlukan inovasi
berupa model pembelajaran yang tepat untuk proses pembelajaran di masa pandemi COVID-19
(Dhawan, 2020). Pendidikan kejuruan di era revolusi industri 4.0 yang dibarengi dengan
adanya pandemi COVID-19, perlu melakukan kajian model pembelajaran agar lebih efisien
(Nugraha, dkk. 2020). Tujuan pendidikan dapat dicapai dengan menggunakan model
pembelajaran tepat (Kholifah, et al., 2020). Model pembelajaran dalam pendidikan kejuruan
diartikan sebagai proses penyampaian ilmu kepada siswa (Scutelnicu, et al., 2019).

Berbagai kajian dilakukan untuk menemukan solusi metode pembelajaran pendidikan
kejuruan yang tepat. Hasil penelitian (Engeness et al., 2020) menemukan bahwa metode
belajar dengan menggunakan video dapat memberikan orientasi, eksekutif dan dukungan
pengendalian serta mampu berkontribusi untuk meningkatkan kapasitas peserta didik untuk
belajar di lingkungan digital transformatif mereka. Studi lain dari You (2020) menjelaskan
penggunaan Augmented Reality (AR) dapat memperkuat kemampuan praktik inovatif peserta
didik, karena pembelajaran dengan eksperimen tradisional tidak memungkinkan untuk
dilakukan, sehingga penggunaan AR menjadi salah satu solusi bagi kegiatan pembelajaran
praktik dalam pendidikan kejuruan. Augmented Reality adalah penggabungan dunia nyata
dengan dunia maya dalam sebuah aplikasi yang dibentuk untuk memproyeksikan benda dua
dimensi ke dalam lingkungan nyata secara bersamaan (Mustagim, 2017).

Menurut Lee & Hsu (2021) model pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi AR
dapat meningkatkan efektivitas belajar, meningkatkan self-efficacy peserta didik, dan
mengurangi beban kognitif. Lambrecht et al (2021) dalam penelitiannya menemukan bahwa
potensi aplikasi AR dalam pembelajaran praktik dapat menggabungkan pemrograman online
dan offline. Lebih lanjut (Delgado et al., 2020) mengemukakan bahwa pemanfaatan Augmented
Reality (AR) di masa depan secara efektif mampu mempercepat proses mengolahan data dalam
alur kerja dan manajemen konstruksi. Pada intinya, pembelajaran online di ranah pendidikan
kejuruan diharuskan bisa mengukur kinerja peserta didik, baik lisan maupun tulisan yang sesuai
dengan kompetensinya dan mampu menciptakan sebuah karya yang unik dan tepat guna. Selain
itu, model pembelajaran yang memudahkan para peserta didik untuk mengakses media belajar
yang ramah terhadap waktu dan uang serta dapat diakses di mana saja (Rohman et al., 2020)
menjadi faktor pertimbangan dalam memilih model pembelajaran yang tepat.

STT STIKMA Internasional adalah salah satu institusi pendidikan swasta yang ada di Kota
Malang, memiliki beberapa beberapa program studi yang salah satunya adalah program studi
Avrsitektur. Visi program studi arsitektur adalah menghasilkan lulusan yang memiliki landasan
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spiritual yang kuat, berintegritas, amanah, cerdas dan berwawasan global serta ahli dalam
bidang komputasi arsitektur. Namun, dengan adanya perubahan iklim sistem pendidikan di
masa pandemi, program studi arsitektur harus meninjau kembali program-program
pembelajaran yang sudah dicanangkan. Khususnya untuk mata kuliah yang membutuhkan
ruang publik dan studio dalam mendukung proses pembelajaran.

Arsitektur merupakan salah satu disiplin ilmu yang termasuk dalam ranah pendidikan
kejuruan. Peran utama pendidikan arsitektur adalah memfasilitasi mahasiswa, membantu
mereka memperoleh pengetahuan terbaik, keterampilan teknis yang terbaik, dan nilai-nilai etika
positif yang dianggap perlu dalam pekerjaan mereka di masa depan. Peran pendidik adalah
untuk meningkatkan kualifikasi, kompetensi dan keterampilan mahasiswa. Pada program studi
arsitektur, model pembelajaran dibagi kedalam kelas teoritis dan praktik, kelas teoretis seperti
Sejarah arsitektur, dan kelas prakti seperti Studio Design. Sejarah arsitektur adalah mata kuliah
yang menjelaskan dan menganalisis arsitektur, dimulai dari zaman purba dan secara bertahap
berkembang hingga zaman sekarang. Mata kuliah sejarah arsitektur memungkinkan mahasiswa
untuk meningkatkan pengetahuan mereka tentang konteks kontemporer, sejarah, dan budaya.

Sebelum adaya pandemi COVID-19, selain menerima materi di dalam kelas, mahasiswa
juga melakukan kunjungan ke situs-situs bersejarah, melihat dan menganalisis langsung
bangunan-bangunan dengan berbagai gaya arsitektur dari zaman ke zaman. Kegiatan studi
lapangan seperti ini, selain efektif, juga sangat menyenangkan dan lebih berkesan sehingga
tujuan pembelajaran dapat dicapai. Selain studi lapangan, mahasiswa juga diberikan model
dekonstruksi dan jelajah proyek arsitektur secara detail untuk mendapatkan inspirasi.
Dikombinasikan dengan program studio, mata kuliah sejarah arsitektur membantu siswa dalam
belajar berbagai bahan, proses desain, teknologi dan teknik yang dapat diterapkan dalam
proyek arsitektur mereka.

Pembelajaran sejarah arsitektur mengharuskan mahasiswa memahami: 1) prinsip-prinsip
yang mempengaruhi arsitektur, 2) kedekatan antara arsitektur dan seni, dan 3) mengembangkan
kemampuan berpikir kritis. Semua informasi yang dipelajari adalah penting dan relevan, tetapi
dalam kondisi pandemi seperti ini, dengan adanya pembatasan kegiatan di luar rumah, kelas
sejarah arsitektur dilaksanakan secara daring dalam bentuk pemaparan PowerPoint yang
panjang (PPT) penuh slide dan gambar, membuat mahasiswa menjadi jenuh dan tidak
termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran. Kelas sejarah arsitektur menjadi kelas
menghafal dan membosankan.

Oleh kartena itu diperlukan inovasi pembelajaran dengan tinjauan potensi penggunaan
model pembelajaran dengan penerapan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
dalam mengatasi dampak kejenuhan dan kebosanan mahasiswa dalam mempelajari sejarah
arsitektur. Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam artikel ini
adalah: bagaimana implementasi model pembelajaran dengan menggunakan Augmented Reality
(AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran sejarah arsitektur. Metode penelitian yang
digunakan adalah Studi literatur. Penelitian ini memaparkan potensi penerapan Augmented
Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran daring.

2. Kajian Teori
2.1 Model Pembelajaran

Model pembelajaran sering diartikan sebagai pendekatan pembelajaran ( Salma, 2021).
Model pembelajaran merupakan tingkatan tertinggi dalam kerangka pembelajaran karena
mencakup keseluruhan tingkatan. Model pembelajaran merupakan merupakan kerangka
konseptual yang menggambarkan prosedur dalam mengorganisasikan pengalaman
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Karena itu penentuan model pembelajaran
harus melihat keterkaitan antara tujuan pembelajaran dengan keadaan peserta didik, sifat dari
materi ajar, kelengkapan fasilitas dan ketersediaan media (Permana et al., 2021).
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Saragih et al (2021) menjelaskan bahwa model pembelajaran adalah bentuk yang
digunakan dalam melaksanakan pembelajaran dan merupakan pedoman pembelajaran di kelas
atau kegiatan tutorial. Model pembelajaran berfungsi sebagai acuan guru dalam melaksanakan
dan merencanakan pembelajaran. Kegiatan belajar dan mengajar sudah berlangsung sejak
berabad-abad lalu dan model pembelajaran yang digunakan berubah-ubah sesuai dengan
kondisi dan kebutuhan (Octavia, 2020).

2.2 Teknologi Augmented Reality dan Virtual Reality

Augmented Reality (AR) adalah penggabungan benda maya 2D maupun 3D dalam sebuah
teknologi dan diproyeksikan ke dalam lingkungan nyata dalam waktu nyata (Hamzah &
Simatupang, 2021). Fungsi dari Augmented reality adalah untuk meningkatkan pehaman
terhadap lingkungan disekitarnya dan sebagian menjadikan lingkungan virtual dan nyata sebagai
antarmuka yang baru dan menampilkan informasi yang relevan sehingga dapat membantu dalam
bidang pendidikan, pelatihan, perbaikan atau Sejarah Augmented reality (Lui, 2021). Manfaat
Augmented Reality dapat dirasakan dalam berbagai bidang, yaitu; 1) Hiburan (entertainment);
2) Militer (Military Training); 3) Engineering Design; 4) Robotics dan Telerobotics; 5)
Consumer Design; dan 6) Kedokteran (Medical) (Midak et al, 2021).

Virtual reality atau realitas maya adalah teknologi yang memungkinkan penggunanya
berinteraksi terhadap objek nyata yang disimulasikan menggunakan perangkat lunak
(Antonowicz et al, 2018). Virtual reality merupakan objek atau ligkungan yang hanya ada dalam
imajinasi dan mempu menghadirkan suasana 3D sehingga membuat penggunanya seolah-olah
terlibat secara fisik (Delgado et al, 2020). Virtual reality banyak digunakan dalam simulasi
penerbangan. Simulasi penerbangan dilakukan oleh Pilot menggunakan sistem sebelum
melakukan penerbangan yang sebenarnya. Teknologi Augmented reality dan Virtual Reality
banyak digunakan dalam proses pembelajaran di era pandemi ini. Penerapan teknologi tersebut
berperan penting dalam penyampaian informasi secara visual dengan dukungan audio dan video
(Avis et al, 2021).

3. Pembahasan

Sejarah Arsitektur dalam desain kurikulum merupakan mata kuliah yang ada di semester
satu, oleh karena itu, sejarah Arsitektur adalah mata kuliah wajib bagi semua mahasiswa
arsitektur. Tujuan utama kelas sejarah arsitektur adalah mengakuisisi pengetahuan dari garis
dasar dan keterampilan kritis membaca sejarah arsitektur. Tujuan proses pembelajarana
menggambarkan studi yang bertujuan untuk mengekstrapolasi peristiwa simbolis terkait dengan
arsitektur, area budaya atau protagonis individu untuk memahami fenomena perkembangan
arsitektur dari masa ke masa.

Dengan pembelajaran sejarah arsitektur, mahasiswa dituntut untuk banyak membaca dan
berinteraksi antara proyek dan konteks arsitektur yang dominan. Memahami dan mendalami
material konstruktif teknik, aspek teknologi dan linguistik yang juga dipertimbangkan dalam
kaitannya dengan arsitektur kontemporer. Selama menempuh pendidikan, mahasiswa akan
dapat mengembangkan dan meningkatkan keterampilan belajar kritis dan pemahaman
arsitektur (Sulistianingsih & Dalu, 2021); mendapatkan pengertian dan sedimentasi arsitektur
dan perencanaan kota, dan memperkuat kemampuan dalam membuat argumen eksplisit,
proposal dan Kklarifikasi untuk desain proyek studio arsitektur.

Model pembelajaran yang digunakan selama pembelajaran daring menggunakan PPT
dengan memaparkan gambar-gambar 2D untuk memproyeksikan gambar bangunan bersejarah,
atau situs bersejarah, seperti yang terlihat pada gambar 1. Dengan menunjukkan gambar-
gambar ini melalui slide PPT, mahasiswa diharapkan memahami kompleksitas komposisi karya
arsitektur, yaitu komposisi massa geometris atau menciptakan persepsi positif atau negatif
terhadap ruang yang diamati. Namun, model pembelajaran seperti ini memiliki kelemahan
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yaitu hanya mampu menampilkan objek 3D dalam format 2D. Walaupun diselingi dengan
model pembelajaran video, metode pembelajaran ini dirasa kurang efektif karena mahasiswa
tidak merasakan kehadirannya pada situs-situs bersejarah tersebut.

Gambar 1. Bangunan Bersejarah

Akhirnya Kelas sejarah arsitektur menjadi kelas yang membosankan dan mendapat citra
negatif karena terkesan membuang-buang waktu. Karena mahasiswa teknik arsitektur sudah
terbiasa dengan pembelajaran studio, studi lapangan dan proyek-proyek arsitektur. Mahasiswa
tidak dapat sepenuhnya memahami arsitektur hanya dengan melihat daftar gambar, gambar
tidak dapat menunjukkan komposisi volumenya. Oleh karena itu, inovasi model pembelajaran
dengan menggunakan Augmented Reality dan Virtual Reality diharapkan menjadi salah satu
solusi untuk mengatasi kebosanan mahasiswa dalam belajar sejarah arsitektur walaupun dalam
jaringan.

Dalam sudut pandang pengalaman instrumental-teknis, ada perbedaan yang jelas antara
VR dan AR meskipun jaraknya sangat dekat. VR adalah simulasi yang dihasilkan komputer
dari lingkungan sintetis atau naturalistik tiga dimensi, yang memungkinkan interaktivitas
pengguna dengan headset (layar visual yang dipasang di kepala) dan pengontrol yang
dilengkapi dengan sensor gerak. Headset mereproduksi pemandangan virtual 360 derajat yang
tidak nyata disertai dengan audio sementara pengontrol gerakan mengirimkan rangsangan taktil
ke perangkat lunak untuk diubah menjadi gerakan virtual: navigasi imersif melalui lingkungan
3D dengan pengontrol tangan (Antonowicz and Wilson, 2018). Teknologi ini digunakan
misalnya dalam pendidikan, video game, kedokteran atau pelatihan pilot militer dan astronot.
Dibutuhkan banyak waktu untuk mempersiapkan tetapi memberikan pengalaman mendalam
yang sangat baik. Dengan demikian para mahasiswa adalah bagian dari simulasi, guru akan
menutup dunia nyata dan membenamkan mereka dalam dunia kekaisaran Romawi sehingga
mereka dapat menjalaninya secara langsung. Itu membuat mahasiswa merasa sedang berjalan
melalui gedung atau di dalamnya.

Di sisi lain, AR adalah bentuk fisik nyata yang diperluas dengan tambahan komputer
virtual yang dihasilkan/dimanipulasi, konten dan/atau animasi yang dilacak gerakan tidak nyata
(Carobene, 2021). Misalnya, mahasiswa dapat memulai dengan tampilan kehidupan nyata
melalui kamera ponsel cerdas atau tablet mereka untuk melihat rekonstruksi digital campuran
dengan dunia nyata di layar perangkat mereka Kacamata yang digunakan dalam AR dikenal
sebagai tampilan head-up yang terhubung. Aplikasi yang berbeda dari teknologi AR adalah:
pendidikan, video game yaitu Pokemon Go, desain, arsitektur, kedokteran, arkeologi, seni
visual, dll.
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3.1 Kontribusi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) untuk pendidikan mahasiswa
arsitektur

Secara bertahap Teknologi telah membuat langkah dalam merevolusi metode pengajaran.
Sebagai generasi penerus transformasi media yang akan datang, AR dan VR menjadi penting
dalam teknologi pendidikan. Pemandangan 360 derajat dari konten arsitektur apa pun
memberikan nuansa realistis kepada mahasiswa dan membantu mereka menjelajahi kelas
sejarah arsitektur dengan detail dan mendalam. Sebuah visualisasi rinci dari situs bersejarah
adalah cara terbaik untuk pemahaman yang lebih tentang subjek dan pengembangan kesadaran
akan perspektif sejarah. Jadi, di antara manfaat VR dan AR adalah pendalaman dalam momen
sejarah di mana mahasiswa dapat menganalisis detail arsitektur dari dekat, seperti layaknya tur
kota. Ini juga merupakan kesempatan bagi mahasiswa untuk menghemat waktu dan biaya
perjalanan yang tinggi, apalagi untuk tur ke luar negeri.

Seringkali, sekolah arsitektur menggunakan karyawisata sebagai alat pendidikan,
mahasiswa akan melakukan perjalanan untuk mengunjungi situs-situs bersejarah atau bangunan
kontemporer untuk menambah pengalaman. AR dan VR menjadi salah satu alternatif yang
berkelanjutan dan lebih aman untuk menggantikan kunjungan lapangan, sekolah arsitektur
dapat menggunakan VR untuk mengantarkan mahasiswa ke dalam wisata pendidikan yang
diinginkan. Teknologi VR yang memungkinkan mahasiswa arsitektur untuk melihat
pengalaman nyata dan penggunanya dapat merasakan berjalan dan berinteraksi secara
langsung.

Mahasiswa bahkan dapat berjalan melalui Hadrian Villa dan kunjungi teater properti
pribadi yang tidak dapat diakses oleh wisatawan. Selain itu, mahasiswa arsitektur dapat
menggunakan VR dan AR untuk memvisualisasikan rencana konstruksi mereka, memodifikasi
gambar 3D, melakukan pemodelan, dll. Kedua aplikasi memungkinkan mereka untuk
meningkatkan pemahaman mereka tentang perencanaan dokumen, menafsirkan kesalahan,
mengikuti proses konstruksi, dan mengalami solusi yang berbeda terkait dengan desain atau
konstruksi. Seorang dokter dapat dipandu melalui AR saat melakukan sebuah operasi dengan
informasi kontekstual 3D yang ditumpangkan pada meja operasi, seorang arsitek dapat
menghemat waktu dan uang saat membuat kunjungan interaktif sebuah bangunan kepada klien,
dan masih banyak lagi.

Demikian pula, para mahasiswa dapat memperoleh manfaat dari teknologi inovatif ini
selama pelatihan manual atau teknis, memandu magang dalam berbagai tugas yang harus
dilakukan (Sulistianingsih, 2020). Mahasiswa arsitektur dapat dengan mudah memproyeksikan
proyek mereka sendiri dari bentuk ke fungsi. AR dan VR meningkatkan interaksi mahasiswa,
memberikan bimbingan melalui indikator tambahan dan informasi, dan pada akhirnya,
mahasiswa arsitektur akan menjadi aktor aktif dalam pengalaman belajarnya. Namun,
teknologi ini tidak dapat diterapkan sendiri; harus dikombinasikan dengan metode pengajaran
tradisional. Lingkungan belajar Maya mengintegrasikan cara mengajar tradisional dengan
membawa dunia nyata ke dalam kelas (Koskela et al., 2005). Proses pembelajaran tersebut
membantu mahasiswa arsitektur meningkatkan perhatian dan konsentrasi dan menghilangkan
semua elemen mengganggu lainnya, seperti Smartphone.

Mengimplementasikan VR atau AR dalam desain/seni yang terkait dengan program
pembelajaran akan menghemat waktu, lebih fokus dan hemat energi pada laptop, tablet, dan
smartphone (Abdelhameed, 2013). Kelebihan beban digital yang sama ini mungkin digunakan
dalam tujuan pendidikan VR. Artikel ini menyarankan untuk menggunakan VR dan AR
sebagai alat dalam proses pengajaran sejarah arsitektur untuk membuat pelajaran lebih
menarik. Studi sebelumnya (Sampaio, 2007) dan (Abdelhameed, 2013) menemukan bahwa
realitas virtual sangat membantu dalam merancang fase struktural sistem selama tahap desain,
dan memberikan visualisasi yang sempurna dari setiap perubahan fisik. Selain itu, selama
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pengamatan dalam pelajaran geografi, dilaporkan bahwa siswa bertanya pertanyaan yang lebih
kompleks dari biasanya, menunjukkan tingkat partisipasi yang lebih tinggi, analisis yang lebih
baik dan evaluasi yang lebih tinggi selama perkuliahan menggunakan AR dan VR
dibandingkan dengan kelas tradisional (Parkinson et al., 2017). Dalam kebanyakan kasus, VR
digunakan sebagai alat untuk membantu mahasiswa belajar dan mempraktikkan topik kuliah,
tetapi sebelum itu mahasiswa mengikuti tes tertulis untuk menguji kemampuan belajar awal
mereka. Akan menarik untuk memiliki aplikasi yang melaporkan kemajuan evaluasi
mahasiswa secara bertahap dan otomatis sampai ujian akhir mereka (Ghida, 2020).

4. Kesimpulan dan Saran

VR dan AR menawarkan solusi inovatif untuk meningkatkan minat mahasiswa arsitektur
dan meningkatkan efisiensi proses pembelajaran. Jika pengalaman yang mendalam dan
interaktif terbukti efektif, itu dapat menyebabkan penggabungan kelas Sejarah menjadi studio
desain yang menjanjikan. Prestasi mahasiswa dapat menjadi lebih baik. Poin utamanya adalah
kinerja mahasiswa akan menjadi lebih baik jika melakukan sesuatu daripada hanya duduk
kuliah dan mendengarkan, itulah dampak dari perubahan teknologi. VR dan AR berperan
dalam proses pembelajaran yang dapat memperkaya pengalaman melalui transmisi dunia
digital dan bertujuan untuk sepenuhnya menggantikan hubungan guru-murid. pendidik di
pendidikan tinggi memiliki tantangan besar yang harus diambil untuk merancang teknologi
agar menjadi solusi yang sesuai dengan masalah pembelajaran generasi di era digital. Artikel
ini menyarankan untuk menggunakan VR dan AR sebagai alat dalam proses pengajaran sejarah
arsitektur untuk membuat pelajaran lebih menarik.
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