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Pandemi Corona-Virus Disease 2019 (COVID-19) telah berdampak pada 
seluruh lapisan masyarakat dan memberikan dampak yang mengganggu 
pada semua aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Di sisi lain, krisis saat 
ini menghidupkan kembali kebutuhan akan kesempatan belajar daring dan 
program pendidikan virtual. Sebagian besar sekolah kedokteran menanggapi 
situasi ini dengan beralih ke pembelajaran daring atau berbasis video. Dalam 
menghadapi pandemi, mempertahankan standar dalam pendidikan 
kedokteran, menjaga pembelajaran klinis pada jalurnya, dan meminimalkan 
gangguan penilaian adalah tugas yang sulit untuk diselesaikan. Lingkungan 
baru ini membutuhkan adaptasi untuk lebih mempersiapkan dokter masa 
depan untuk peran mereka. Penelitian ini akan menerapkan platform 
pembelajaran medis yang imersif dengan  mengintegrasikan pengalaman 
imersif yang nyata dari Virtual Reality (VR) ke dalam pendidikan 
kedokteran. Penggunaan VR dalam penelitian ini telah memberikan 
kepuasan kepada pengguna melalui analisis PIECES framework dengan 
mendapat skor antara 3,9 - 4,2 dari pengukuran kepuasan pengguna yang 
berarti bahwa pengguna puas dengan penawaran dan layanan platform ini. 
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The Corona-Virus Disease 2019 (COVID-19) pandemic has impacted all levels 
of society and has disrupted all aspects of life, including education. On the 
other hand, the current crisis is rekindling the need for online learning 
opportunities and virtual education programs. Most medical schools have 
responded to this by turning to online or video-based learning. In the face of a 
pandemic, maintaining standards in medical education, keeping clinical 
knowledge on track, and minimizing assessment disruptions are complex tasks 
to complete. This new environment requires adaptation to prepare future 
doctors for their roles better. This research will implement an immersive 
medical learning platform by integrating the real immersive experience of 
Virtual Reality (VR) into medical education. The use of VR in this study has 
given satisfaction to users through the PIECES framework analysis by getting 
a score between 3.9 - 4.2 from the measurement of user satisfaction which 
means that users are satisfied with the offerings and services of this platform. 
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A. Pendahuluan 
Saat ini, pandemi yang sedang berlangsung memiliki efek yang luar biasa 

pada pendidikan kedokteran atau bidang medis lainnya yang relevan [1]. Hal ini 
menjadi tantangan baru bagi lembaga pendidikan khususnya pendidikan 
kedokteran untuk beradaptasi dengan situasi tersebut karena kegiatan belajar 
mengajar tidak dapat dilakukan secara luring tetapi harus dilakukan secara daring 
untuk meminimalisir penyebaran virus COVID-19. Kondisi ini menyebabkan 
pelaksanaan transfer ilmu tidak berjalan dengan efektif, mengingat pelaksanaan 
kegiatan praktikum di pendidikan kedokteran sebagian besar memerlukan praktik 
langsung dengan menggunakan alat fisik atau alat peraga [9]. Memang hal ini 
berdampak signifikan pada mahasiswa kedokteran untuk melatih keterampilan 
medis mereka. Sehingga tenaga pendidik kesehatan dituntut untuk dapat 
beradaptasi dengan situasi saat ini yang dimana belum tersedianya modul 
kesehatan untuk pembelajaran daring yang memberikan pengalaman mendalam 
dan nyata. 

Oleh karena itu, diperlukan solusi untuk meningkatkan efisiensi proses 
belajar mengajar secara daring di bidang pendidikan kedokteran dan bidang 
pendidikan medis lain yang relevan, yaitu dengan menerapkan teknologi 
kolaboratif imersif menggunakan Virtual Reality (VR). VR adalah teknologi yang 
memungkinkan pengguna untuk dapat berinteraksi secara langsung dan nyata 
dengan lingkungan 3D [8]. Saat ini VR semakin terkenal karena aplikasinya yang 
luas di berbagai bidang. Teknologi ini memberikan kesempatan yang lebih baik 
untuk visualisasi 3D dalam kegiatan belajar mengajar, khususnya pada bidang 
pendidikan kedokteran. Para mahasiswa dan dokter sekarang dapat berinteraksi 
secara virtual dengan tubuh manusia [2]. Mereka dapat memperoleh pengalaman 
mendalam dengan gambar holografik menggunakan headset VR. Teknologi VR 
semakin populer dengan kemajuan perangkat keras dan perangkat lunak. Ini 
membantu ahli bedah untuk beroperasi tanpa membahayakan. Dalam kasus 
darurat, staf Unit Perawatan Intensif (ICU) dapat mempraktikkan prosedur medis 
dalam waktu terbatas. Ini memberikan solusi terbaik untuk mempelajari masalah 
yang menantang dan solusinya dan diterapkan untuk membangun kepercayaan 
dan membuat keputusan yang tepat. Ini membantu untuk menyelesaikan masalah 
neuropsikologis yang berbeda untuk pengobatan pasien [10]. VR adalah metode 
pelatihan inovatif untuk kelompok medis dan dapat digunakan untuk berbagai 
penyakit dalam menyediakan komunikasi medis yang memadai [3]. Dalam 
ortopedi, VR dapat digunakan untuk mengidentifikasi dan mempelajari patah 
tulang. Dokter dan mahasiswa sekarang dapat melakukan operasi secara digital 
dengan pembelajaran langkah demi langka dan perangkat VR membantu 
meningkatkan kualitas dan kinerja operasi.  

Pada penelitian ini, penulis merancang sebuah platform modul pembelajaran 
berbasis VR multi-user di bidang medis yang memungkinkan dokter, dosen, atau 
mahasiswa kedokteran dapat berkolaborasi dan melakukan  simulasi medis 
bersama di dalam dunia virtual. Platform ini bertujuan untuk memberikan 
pengalaman yang nyata kepada mahasiswa kedokteran dalam melakukan tindakan 
medis, sehingga kegiatan belajar mengajar dan transfer ilmu jadi lebih efektif 
walaupun dilaksanakan secara daring. 
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B. Metode Penelitian 
Untuk mempermudah pelaksanaan penelitian ini, penulis membagi metode 

penelitian menjadi 5 fase pengembangan yaitu  Identifikasi (Identification), Desain 
(Design), Pengembangan (Develop), Implementasi (Implementation), Evaluasi 
(Evaluation). Secara terperinci metode pengembangan pada penelitian ini dapat 
dilihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Metode Penelitian 

 
Berdasarkan metode penelitian pada Gambar 1, maka kegiatan yang 

dilakukan pada tiap tahap yaitu: 
1. Tahap Identifikasi (Identification) 

Tahap ini merupakan langkah awal dalam melakukan penilitan ini. 
Pada tahap ini, penulis melakukan identifikasi dan analisis permasalahan 
yang terjadi pada proses belajar mengajar secara daring pada pendidikan 
kedokteran. Pada kasus ini, penulis bekerja sama dengan Universitas 
Nahdlatul Ulama Surabaya untuk mengidentifikasi permasalahan pada 
penelitian ini. Proses identifikasi masalah dilakukan dengan cara 
melakukan pengumpulan informasi terkait kegiata belajar mengajar 
secara daring dan luring, materi pembelajaran, identifikasi lingkungan 
belajar, dan proses kegiatan praktikum kedokteran [4]. Subjek pada 
penilitian ini adalah mahasiswa kedokteran Universitas Nahdlatul Ulama 
Surabaya. Dari hasil tahap ini, materi pembelajaran yang akan dibuat 
sebagai modul ajar berbasis VR adalah simulasi anatomi manusia dan 
asuhan persalinan normal (APN). 
 

2. Tahap Desain (Desain) 
Tahap ini merupakan tahap perancangan platform yang akan 

dikembangkan. Merujuk pada permasalahan yang telah diidentifkasi pada 
tahap sebelumnya. Gambaran besar dari desain sistem platform pada 
penelitian ini ditunjukan pada Gambar 2.  

Dari gambaran besar desain sistem tersebut, dapat diketahui bahwa 
penulis merancang sebuah sistem berbasis pendekatan microservice, 
dimana dalam sebuah lingkungan server terbagi atas beberapa layanan 
tersendiri yang saling terhubung. Pendekatan ini digunakan karena 
memiliki beberapa kelebihan yang sesuai dengan karakteristik sistem 
pada penelitian ini [5]. Kelebihan-kelebihan tersebut antara lain yaitu: 

• Aplikasi microservice bersifat scalabale, secure dan reliable. 
• Proses maintence lebih mudah dilakukan menginat setiap service 

berdiri sendiri. 
• Setiap service dapat berjalan secara bersamaan tanpa mengganngu 

service yang lain. 
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• Dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi baru. 
 

 
 

Gambar 2. Desain Sistem Platform 
 
Pada penelitian ini perangkat server yang akan digunakan untuk 
membangun lingkungan microservice memiliki kriteria sebagai berikut. 
 

Tabel 1. Spesifikasi Server 
Komponen Rincian 

CPU 
Intel(R) Xeon(R) 
Gold 5128 @ 
2.30GHz 

RAM 16 GB 

OS 
Debian 10 Buster 
64 bit 

Disk 100 GB 
VMWare VMWare ESXi 7.0.1 
Cluster Single Node 

 
 

Berdasarkan hasil pada tahap sebelumnya, pada penelitian ini akan 
dibuat dua simulasi, yaitu simulasi anatomi manusia dan simulasi APN. 
Pada skenario anatomi manusia, pengguna dapat memilih gender anatomi 
dan dapat berinteraksi dengan bagian tubuh pada anatomi manusia. Flow 
diagram simulasi anatomi manusia dijelaskan pada Gambar 3 sebagai 
berikut : 
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Gambar 3. Flow Diagram Simulasi Anatomi Manusia 
 
 Dalam skenario APN, pengguna dapat melakukan simulasi 
persalinan bayi. Pengguna akan berinteraksi secara langsung dengan ibu 
hamil, menyiapkan persiapan persalinan, hingga melakukan persalinan 
sampai bayi lahir. Setiap langkah yang dilakukan, pengguna akan 
mendapatkan skor berdasarkan benar dan salahnya setiap langkah. Flow 
diagram simulasi APN dijelaskan pada Gambar 4 sebagai berikut: 
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Gambar 4. Flow Diagram Simulasi APN 
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3. Tahap Pengembangan (Develop) 
Tahap ini merupakan tahap pengembangan platform berdasarkan 

rancangan sistem yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Platform 
yang dikembangkan pada tahap ini akan diintegrasikan dengan perangkat 
VR yaitu Oculus Quest 2. Merujuk pada Gambar 2, pengembangan akan 
dibagi menjadi dua bagian, yaitu: 
a. Pengembangan VR Platform 

Pengembangan dilakukan pada VR scene yang akan menampilkan 
visualisasi VR. Di dalam VR scene terdapat 3D engine yang berfungsi 
untuk melakukan proses rendering sekumpulan objek 3D yang ada 
pada VR. Pada 3D engine akan dikembangkan beberapa service yaitu 
physics engine, mesh, camera view, lighting, GUI, dan VR API. Pada 
tahap ini, pengguna akan dapat secara leluasa berinterkasi secara 
langusng dengan model virtual serta melakukan simulasi sesuai 
dengan skenario simulasi yang telah dibangun pada skenario medis 
yang tersimpan pada basis data. Service ini dapat di akses oleh 
pengguna melalui perangkat Oculus yang telah mendukung teknologi 
VR. Lalu untuk mendukung fitur kolaboratif dan multi-user, maka akan 
digunakan server gateway yang dimana dapat melakukan sinkronisasi 
3D pada lingkungan virtual yang telah dibuat [6]. Server gateway akan 
selalu melakulan sinkronisasi ke semua user yang terhubung untuk 
setiap perpindahan 3D dan skenario secara real time. Dengan adanya 
fitur VR API pada 3D engine, service ini dimungkinan untuk 
diintegrasikan dengan perangkat VR / MR, seperti Oculus, Magic Leap 
dan lain-lain [12]. Simulasi VR yang akan dibuat mengacu pada modul 
kedokteran Universitas Nahdlatul Ulama Surabaya sehingga simulasi 
yang dibuat sudah sesuai dengan standar prosedur medis. 
 

b. Pengembangan Collaborative VR 
Pada tahap ini akan dikembangkan untuk sistem Collaborative VR. 

Sistem ini yang nantinya akan mendefinisikan beberapa scenario yang 
akan terjadi pada simulasi dan fitur multiuser yang memungkinkan 
pengguna berkolaborasi di dalam ruang virtual [14]. Datalake 
berfungsi sebagai tempat penyimpanan aset 3D, posisi, rotasi, dan 
skala objek terakhir, dan skenario. Ketika pengguna mengakses VR 
dan melakukan simulasi, maka data posisi, rotasi, dan skala objek 
akan diperbaharui secara real-time. Objek yang ada dapat berupa 
peralatan medis, kasur, ruangan, sampai dengan avatar user. Hal ini 
yang akan memungkinkan sistem dapat memeliki fitur simulasi yang 
kolaboratif. Sehingga setiap perpindahan dari setiap objek akan 
dicatat pada basis data dan dikirim kembali ke semua user melalui 
server gateway secara real-time [7].  Terdapat pengembangan fitur 
decision making untuk setiap skenario simulasi. Dalam contohnya, 
ketika user melakukan simulasi melahirkan bayi, bayi yang keluar 
akan berbeda-beda posisi sesuai dengan kondisi pasien. Penerapan 
decision making ini akan memberikan pengalaman yang imersif sesuai 
dengan kondisi nyata ketika melakukan suatu scenario simulasi. Pada 
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tahap ini, pengembangan juga dilakukan pada fitur multiuser yang 
memungkinkan user dapat berkolaborasi dengan user lain pada 
lingkungan simulasi yang sama [11]. Data posisi, rotasi, dan skala 
pada setiap 3D asset akan tersinkronisasi di semua skenario yang 
dijalankan oleh user. Sehingga ketika suatu user membawa barang 
atau menyelesaikan langkah simulasi akan langsung tersinkronisasi 
ke semua user. 

 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan platform yang 
telah dikembangkan pada pengguna. Pengguna platform ini adalah 
mahasiswa dan dosen Fakultas Kedokteran Universitas Nahdlatul Ulama 
Surabaya (FK UNUSA). Implementasi platform ini dilakukan dengan 
melakukan pengujian modul simulasi VR anatomi manusia dan simulasi 
VR APN pada mahasiswa dan dosen FK UNUSA.  
 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Tahap ini merupakan tahap evaluasi platform setelah dilakukannya 

uji coba simulasi VR anatomi manusia dan VR APN pada dosen dan 
mahasiswa kedokteran. Evaluasi ini bertujuan untuk mendapatkan data 
yang akan dijadikan dasar pada pengembangan selanjutnya. Data pada 
evaluasi ini dibagi menjadi dua, yaitu data performa platform dan data 
kepuasan pengguna menggunakan PIECES Framework 
 

C. Hasil dan Pembahasan 
Bagian ini akan menyajikan hasil Implementasi dari desain sistem penelitian, 

eksperimen dan analisis yang telah dilakukan. Pada platform VR yang telah dibuat, 
parameter yang digunakan berupa performa FPS dari beberapa kasus 
penggunanan triangle pada aset 3D dalam skenario simulasi. FPS ini akan 
menunjukan seberapa lancar modul simulasi ketiika dijalankan. Lalu pengujian 
juga akan dilakukan untuk mendapatkan data kepuasan penggunana terhadap 
modul simulasi yang telah dibuat. Terdapat enam parameter yang digunakan yaitu 
Performance, Information and Data, Economics, Control and Security, dan Efficiency. 
Parameter tersebut didasarkan dari variable yang diujikan pada PIESCES 
Framework [4], kerangka yang dipakai untuk mengklasifikasikan suatu 
permasalahan dan potensi yang terdapat pada modul simulasi VR. Dengan 
kerangka ini, dapat dihasilkan hal-hal baru yang dapat menjadi pertimbangan 
dalam mengembangkan sistem.  

Penulis telah berhasil mengembangkan dua modul simulasi berbasis VR yaitu 
simulasi anatomi manusia dan simulasi asuhan persalinan normal (APN). Modul 
tersebut dibuat didasarkan pada standar prosedur medis dan konsultasi secara 
rutin terhadap dokter terkait [14]. Sehingga modul simulasi VR yang 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dosen dan mahasiswa kedokteran. 

 
1. Lingkungan Uji Coba 
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Dalam menjalankan modul simulasi VR pada penlitian ini, 
dibutuhkan perangkat VR. Perangkat VR pada penelitian ini memimiliki 
spesifikasi sebagai berikut : 
 

Tabel 2. Spesifikasi Oculus Quest 2 
Komponen Rincian 

CPU 
Qualcomm 
Snapdragon XR2 
chipset 

RAM 6 GB 
Storage 64 GB 
Frame rate 72 Hz 

 
 
2. Simulasi VR Anatomi Manusia 

Skenario simulasi anatomi manusia memiliki beberapa fitur. 
Pengguna dapat mengambil organ manusia dan berkolaborasi dalam 
lingkungan virtual yang sama. Ketika pengguna meraih dan 
memindahkan suatu objek, maka gerakan objek tersebut disinkronkan ke 
semua pengguna yang terhubung ke lingkungan yang sama, seperti yang 
ditunjukkan pada Gambar 5. Sehingga pengguna lain dapat melihat 
pergerakan objek tersebut. Pengguna juga dapat berbicara satu sama lain 
menggunakan mikrofon pada headset VR mereka secara real-time. 

 

 
 

Gambar 5. Simulasi VR Anatomi Manusia 
 

3. Simulasi VR Asuhan Persalinan Normal 
Pada simulasi VR APN, pengguna dapat melakukan persalinan secara 

virtual dengan aman. Tujuan dari simulasi ini adalah menciptakan 
praktikum yang aman dan tanpa resiko, karena semuanya diproses secara 
virtual. VR APN terdiri dari beberapa langkah dari awal menyiapkan 
peralatan hingga akhir ketika bayi lahir. Setiap langkah pada VR APN ini 
telah sesuai dengan standar prosedur medis yang ada yang ditunjukan 
pada Gambar 6. 
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Gambar 6. Simulasi VR Asuhan Persalinan Normal (APN) 
 

 
4. Pengujian platform 

Pada pengujian platform, penulis melibatkan mahasiswa dan dosen 
Fakultas Kedokteran Universitas Nahdlatul Ulama Surabaya. Platform VR 
yang telah dikembangkan menjadi media alternatif dalam kegiatan 
belajar mengajar secara daring.  Pada tahap ini, penulis telah melakukan 
pengujian performa pada system yang telah dibuat. Pada pengujian 
performa, penulis melakukan percobaan pada jumlah total triangles yang 
akan dirender dalam satu waktu oleh Oculus Quest 2.  Pengujian 
dilakukan pada dua skenario simulasi yang berbeda. Hasil pengujian 
performa yang didapatkan pada simulasi anatomi manusia dijelaskan 
pada Gambar 7. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 7. Grafik Performa Simulasi VR Anatomi Manusia 
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Lalu hasil pengujian performa yang didapatkan pada dijelaskan pada 
Gambar 8. 
 

 
 

Gambar 8. Grafik Performa Simulasi VR APN 
 

Pada Gambar 7 dan Gambar 8 menunjukan rata-rata FPS yang 
didapatkan pada kedua simulasi adalah 70 FPS. Standar jumlah total 
triangles yang dapat dirender pada satu waktu oleh Oculus Quest 2 
adalah antara 750 ribu samai dengan 1 juta total triangles. Jika lebih dari 
standar yang telah ditetapkan maka, FPS yang akan didapatkan akan 
semakin kecil. Oculus Quest 2 memiliki dua konfigurasi frame rate yaitu 
72Hz dan 90Hz. Frame rate yang kami gunakan pada system ini adalah 
72Hz, sehingga FPS yang seharusnya didapatkan untuk dikatakan normal 
adalah 72 FPS. Ketika FPS yang didapatkan dibawah 72 FPS, maka hal itu 
akan memengaruh pengalaman user dalam menggunakan VR, seperti 
motion sickness dan aplikasi yang terlihat lambat. Dari beberapa 
pengujian yang telah dilakukan, kami melihat bahwa platform yang 
dikembangkan telah berhasil diimplementasikan pada perangkat VR yaitu 
Oculus Quest 2.  

Untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna dan tingkat 
kepentingan penggunaan platform ini sebagai modul praktik klinik, maka 
perlu dilakukan proses analisis dan evaluasi terhadap pengguna terhadap 
kinerja platform. Gambar 9 menggambarkan proses pengujian simulasi 
VR pada pengguna.  
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(a)                                                     (b) 

 
Gambar 9. Pengujian Simulasi VR (a) Dosen FK UNUSA  

(b) Mahasiswa FK UNUSA 
 

Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan teknis, 
pelaksanaan operasional, dan pendayagunaan platform. Analisis Tingkat 
Kepuasan pada platform ini berfokus pada kinerja simulasi saat 
dijalankan, sehingga fokus analisis ini digunakan untuk mengetahui 
pandangan pengguna terhadap kinerja platform. Metode yang digunakan 
untuk analisis ini yaitu PIECES Framework yang terdiri dari (Performance, 
Information and Data, Economy, Control and Security, Efficiency, dan 
Service) [13]. 

Instrumen penilaian platform menggunakan kuisioner yang dibuat 
berdasarkan 6 fokusan dari PIECES Framework. Tabel 3 menunjukkan 
variabel yang ada pada PIECES Framework dengan jumlah pertanyaan 
yang digunakan untuk mengukur skala kepuasan yang ditunjukkan pada 
Tabel 4. Untuk mengetahui tingkat kepuasan platform ini, formula yang 
digunakan menurut metode Likert dapat dilihat pada persamaan berikut: 

 

 
 
RK  = rata-rata kepuaasan / kepetingan  
JSK  = jumlah skor kuisioner 
JK = jumlah kuesioner 
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Tabel 3. Domain PIECES Framework 

No Variabel 
Jumlah 

Pertanyaan 
1 Performance 10 
2 Information and Data 14 
3 Economics 8 
4 Control and Security 9 
5 Efficiency 9 
6 Service 10 

 
Tabel 4. Skala Tingkat Kepuasan 

Pilihan Jawaban Singkatan Skor 
Sangat Setuju SS 5 
Setuju S 4 
Ragu-ragu RG 3 
Tidak Setuju TS 2 
Sangat Tidak Setuju STS 1 

 
Data analisis yang diperoleh dari penyebaran kuisioner kemudian 

diolah untuk mendapatkan nilai rata-rata kepuasan dan kepentingan yang 
disesuaikan dengan range nilai uji. Subjek koresponden pada kuesioner 
ini berjumlah 60 orang yang terdiri dari mahasiswa dan dosen Fakultas 
Kedokteran Universitas Nahdlatul Ulama Surabaya. Tabel 4 memberikan 
informasi tentang range predikat kepentingan yang terdiri dari 5 variabel, 
dan juga predikat kepuasan dengan jumlah variabel yang sama. 
 

 

Tabel 5. Skala Rata-rata Kepuasan 
Range NIlai Predikat Kepuasan 

1 - 1.79 Sangat Tidak Puas 

1.8 - 2.59 Tidak Puas 
2.6 - 3.39 Cukup Puas 
3.4 - 4.91 Puas 
4.92 - 5 Sangat Puas 

 
Hasil yang diperoleh dari pengolahan nilai berdasarkan kuisioner, 

didapatkan nilai rata-rata untuk tingkat kepentingkan dan tingkat 
kepuasan dari hasil menggunakan PIECES Framework, seperti terlihat 
pada Tabel 5 dan saat dihubungkan dengan Tabel 6 menghasilkan respon 
positif. 

 
Tabel 6. Hasil PIECES Framework 

Variabel 
Tingkat 

Kepuasan 
Predikat 

Kepuasan 
Performance 4.08 Puas 
Information and Data 4.2 Puas 
Economics 4.1 Puas 
Control and Security 4.05 Puas 
Efficiency 4.09 Puas 
Service 3.90 Puas 
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Dari analisis PIECES Framework didapatkan kepuasan pada 

Performance mahasiswa merasa puas dengan simulasi VR yang mudah 
dioperasikan, mudah diakses, mudah merespon suatu perintah, dan dapat 
dijalankan secara bersamaan dengan user lain. Pada respon Information 
and Data, mahasiswa merasa puas dan penting karena simulasi VR yang 
dikembangkan dapat menyimpan data dan informasi yang disajikan 
mudah untuk dipelajari, dapat diandalkan / dipercaya karena sudah 
mengikuti standar prosedur medis. Mahasiswa juga merasa puas dan 
penting karena platform ini dapat menghemat biaya karena platform 
berupa aplikasi yang tertanam pada headset VR dan bisa menggantikan 
buku dan alat-alat medis. Pada keamanan platform juga memudahkan 
mahasiswa untuk menghadapi praktikum online sehingga mahasiswa 
perasa puas dan penting. Platform ini juga effisien dalam berperan 
memberikan bantuan kepada pengguna dalam menjalankan aplikasi 
karena sudah disertai tutorial, sehingga mahasiswa merasa puas dan 
penting. Pelayanan service yang diberikan platform juga menarik, 
memudahkan, mudah dipelajari, dan mahasiswa merasa puas serta 
penting adanya platform ini. 

 
D. Simpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan platform 
pembelajaran kedokteran berbasis teknologi imersif yaitu virtual reality (VR). 
Dengan platform yang dikembangkan ini, transfer ilmu antara dosen kedokteran 
dan mahasiswa kedokteran akan lebih efektif karena ilmu yang didapat langsung 
diterapkan untuk memecahkan masalah medis. Penelitian ini telah berhasil 
menciptakan platform imersif yang mempertemukan dokter, dosen, dan 
mahasiswa dalam lingkungan virtual yang sama untuk berkolaborasi di dunia 
virtual dan melakukan simulasi medis secara real time. 
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