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Abstrak: Pemahaman kesehatan yang baik adalah kunci untuk
mendorong perilaku sehat dan meningkatkan kualitas layanan medis.
Namun, metode pembelajaran konvensional sering kali gagal
memberikan pengalaman yang imersif dan kontekstual. Virtual
Reality (VR) hadir sebagai teknologi transformatif yang menawarkan
solusi melalui simulasi tiga dimensi yang realistis, aman, dan
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mensintesis bukti- bukti
empiris mengenai efektivitas penggunaan VR dalam meningkatkan
pemahaman kesehatan melalui metode regular Literature Review (
SLR). Pencarian literatur dilakukan pada base data Scopus, PubMed,
ScienceDirect, DOAJ, dan Google Scholar, dengan fokus pada studi
yang dipublikasikan dalam sepuluh tahun terakhir. Hasil analisis
menunjukkan bahwa VR secara signifikan lebih efektif dibandingkan
metode konvensional dalam meningkatkan retensi pengetahuan dan
keterampilan  prosedural medis. Faktor- faktor kunci yang
mempengaruhi keberhasilannya meliputi tingkat imersi, realisme
simulasi, umpan balik haptik, dan desain antarmuka yang berpusat
pada pengguna. Selain itu, VR terbukti mampu meningkatkan
motivasi dan keterlibatan pengguna, baik pada tenaga medis maupun
pasien, serta mengurangi kecemasan. Meskipun memiliki potensi
besar, implementasi VR masih menghadapi tantangan seperti biaya
tinggi, risiko cybersickness, dan kurangnya konten terstandarisasi.
Kajian ini menyimpulkan bahwa VR adalah alat yang sangat
potensial untuk merevolusi pendidikan kesehatan, namun
diperlukan strategi implementasi yang matang dan pengembangan
konten yang tervalidasi untuk memaksimalkan dampaknya.

Kata kunci: Virtual Reality; Pendidikan Kesehatan; Literasi Kesehatan
; Simulasi Medis; Pembelajaran Imersif
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Latar Belakang

Pemahaman kesehatan yang baik merupakan faktor penting dalam mendorong perilaku hidup sehat,
meningkatkan kualitas layanan, dan mengurangi risiko penyakit. Pendidikan kesehatan tidak hanya dibutuhkan
oleh tenaga medis, tetapi juga oleh masyarakat umum untuk menunjang health knowledge. Namun, metode
pembelajaran konvensional sering kali terbatas dalam memberikan pengalaman yang imersif dan kontekstual,
sehingga retensi pengetahuan dan keterampilan menjadi kurang optimal (Azmi, M., N., Mansur, H & Utama, A,

2024).

Perkembangan teknologi digital, khususnya Virtual Reality (VR), telah membawa transformasi signifikan di
bidang pendidikan kesehatan. VR memungkinkan pengguna berinteraksi dalam lingkungan tiga dimensi yang
realistis, memberikan pengalaman belajar yang aman, terkontrol, dan bebas risiko, terutama dalam simulasi
Kklinis, pelatihan prosedural, dan edukasi kesehatan masyarakat (Samala et al., 2025). Dibandingkan metode
tradisional, VR mampu meningkatkan keterlibatan (engagement), motivasi, serta memfasilitasi pembelajaran
berbasis pengalaman (existential literacy) yang sulit direplikasi secara langsung (Azmi, M., N., Mansur, H & Utama,

A, 2024).

Hasil tinjauan sistematik dan meta- analisis menunjukkan bahwa VR berpengaruh positif terhadap peningkatan
pengetahuan (SMD 0,28 - 0,47) dan keterampilan klinis pada mahasiswa kedokteran, keperawatan, dan profesi
kesehatan lainnya(Sung et al., 2024). Bahkan, beberapa studi menemukan bahwa VR berdampak signifikan pada
kepuasan belajar dan tone- efficacity peserta (Menhard, 2024). Penggunaan VR dalam konteks rehabilitasi
kesehatan juga terbukti setara atau lebih efektif dibandingkan terapi konvensional, seperti pada rehabilitasi

stroke (Laver et al., 2017), serta efektif dalam pelatihan resusitasi neonatal (Aydin et al., 2024).

Selain manfaat kognitif, VR juga berkontribusi terhadap peningkatan aspek afektif, seperti empati, sikap positif
terhadap pasien, dan pengurangan smirch dalam edukasi kesehatan internal. Lingkungan VR kolaboratif berbasis
imersi tinggi memberikan peluang untuk platoon- grounded training yang relevan dengan situasi klinis nyata
(Revianti & Anggoro, 2022). Potensi ini juga didukung dalam bidang kesehatan internal, di mana VR digunakan
untuk deteksi dini dan intervensi pada depresi, meningkatkan keterlibatan pengguna melalui detector eksternal

(Ihsanuddin & Kurniawan, 2025).

Namun, meskipun hasil penelitian menunjukkan potensi besar VR, terdapat beberapa tantangan implementasi, di
antaranya biaya perangkat, ketersediaan infrastruktur, kesiapan pengguna, serta perbedaan tingkat imersi yang
memengaruhi efektivitas pembelajaran (Baniasadi et al.,, 2020). Heterogenitas hasil studi juga menjadi perhatian,

mengingat variasi desain penelitian, populasi, dan konteks pembelajaran yang digunakan.
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Berdasarkan latar belakang tersebut, diperlukan kajian yang terstruktur melalui Methodical Literature Review(
SLR) untuk mensintesis temuan- temuan penelitian mengenai efektivitas VR dalam meningkatkan pemahaman
kesehatan. Kajian ini diharapkan dapat mengidentifikasi pola umum, faktor keberhasilan, tantangan
implementasi, serta memberikan rekomendasi berbasis bukti untuk optimalisasi penggunaan VR di bidang

pendidikan kesehatan.

Metode Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan analisis yang terstruktur dan mendalam mengenai efektivitas
penggunaan Virtual Reality (VR) serta faktor- faktor yang memengaruhi keberhasilannya dalam meningkatkan
pemahaman kesehatan. Selain itu, penelitian ini juga berupaya mengeksplorasi strategi integrasi VR dengan
metode pembelajaran konvensional guna mencapai efektivitas jangka panjang (Yulianti et al., 2023). Metode yang
digunakan adalah pendekatan Methodical Literature Review (SLR). Pencarian literatur dilakukan melalui base
data akademik utama seperti Scopus, PubMed, ScienceDirect, DOA], dan Google Scholar, dengan menggunakan
kata kunci seperti “virtual reality ”, “ health education ”, “ health knowledge ”, “ knowledge enhancement ”, dan
“simulation training”. Penelitian ini dibatasi pada studi yang diterbitkan dalam sepuluh tahun terakhir untuk
memastikan perspektif yang mutakhir. Selain itu, proses pengumpulan data dilakukan dengan menghimpun
seluruh artikel yang relevan dengan topik penelitian menggunakan aplikasi Mendeley untuk memudahkan

pengelolaan referensi (Dacholfany et al., 2023).

Penelitian ini menerapkan kriteria inklusi dan eksklusi untuk menjamin bahwa literatur yang dianalisis relevan
dan memiliki kualitas akademik yang tinggi. Kriteria inklusi mencakup studi yang secara spesifik membahas
penggunaan VR dalam meningkatkan pengetahuan atau pemahaman kesehatan, baik dalam konteks pendidikan
formal, pelatihan tenaga kesehatan, maupun edukasi kesehatan masyarakat. Artikel yang dipertimbangkan dapat
menggunakan metode penelitian kualitatif, kuantitatif, atau gabungan (mixed- system) serta dipublikasikan
dalam jurnal terindeks atau prosiding konferensi yang telah melalui proses peer review. Adapun kriteria eksklusi
mencakup artikel yang tidak secara khusus membahas VR dalam konteks pendidikan atau pemahaman kesehatan,
studi yang hanya berfokus pada aspek teknis VR tanpa keterkaitan dengan pembelajaran kesehatan, serta
publikasi berupa review paper, tract, atau opini. Artikel yang tidak tersedia dalam bahasa Inggris atau bahasa
Indonesia juga dikecualikan dari analisis. Manfaat penggunaan metode SLR adalah kemampuannya untuk
mengidentifikasi, mengkaji, mengevaluasi, dan menafsirkan seluruh penelitian yang tersedia dengan fokus pada

fenomena tertentu yang menarik. Penyusunan penelitian dengan metode SLR mengacu pada tiga tahapan utama,
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yaitu tahap perencanaan (planning stage), tahap pelaksanaan (conducting stage), dan tahap pelaporan (reporting
stage). Tahap perencanaan mencakup proses mengidentifikasi kebutuhan kajian yang sistematis, menyusun
protokol kajian, dan mengevaluasi protokol tersebut. Tahap pelaksanaan meliputi pencarian sumber literatur,
pemilihan dan seleksi artikel yang sesuai, penggalian data dari artikel terpilih, penilaian kualitas artikel, serta
sintesis data. Tahap pelaporan terdiri dari penyusunan hasil secara sistematis, pembahasan temuan, dan

penyebarluasan gagasan atau ide pokok kajian ini (Rusdiana et al., 2022).

Hasil dan Pembahasan

Berbagai penelitian telah mengkaji efektivitas Virtual Reality (VR) dalam meningkatkan pemahaman kesehatan,
dengan fokus pada aspek peningkatan retensi pengetahuan, keterampilan prosedural, keterlibatan pengguna,
serta tantangan implementasinya. Untuk memperoleh gambaran yang lebih sistematis, hasil-hasil penelitian
tersebut dikelompokkan berdasarkan bidang atau fokus penelitian yang serupa. Tabel 1 berikut menyajikan
ringkasan penelitian dengan mencantumkan fokus utama, nama-nama penulis yang memiliki kesamaan topik,

serta insight atau variabel yang dikaji dalam penelitian mereka.

Table 1. Ringkasan hasil penelitian tentang Efektivitas Penggunaan Virtual Reality dalam Meningkatkan

Pemahaman Kesehatan.

Bidang atau Fokus Nama-nama Insight atau Variabel Riset

Penulis

Efektivitas VR dalam | (Aljupri, 2024) | VR secara signifikan lebih efektif dibandingkan metode tradisional

pemahaman konsep | (Wijaya et al, | (ceramah, buku) dalam meningkatkan retensi pengetahuan dan akurasi

dan prosedur medis | 2023) keterampilan prosedural. Tingkat kesalahan dalam simulasi menurun
drastis.

Faktor-faktor yang | (Lie etal, 2023) Faktor utama: tingkat imersi, realisme simulasi, umpan balik haptik (haptic

mempengaruhi feedback), dan kemudahan antarmuka. Keberhasilan juga dipengaruhi oleh

keberhasilan VR tingkat kepercayaan diri dan penerimaan pengguna terhadap teknologi.

dalam  pendidikan

kesehatan

Keterlibatan dan | (Halkiopoulos & | VR meningkatkan motivasi dan keterlibatan, baik pada mahasiswa
motivasi pengguna | Gkintoni, 2025) kedokteran maupun pasien. Lingkungan yang aman untuk berlatih
dalam pembelajaran mengurangi kecemasan (anxiety) dan meningkatkan partisipasi aktif.
kesehatan berbasis Elemen gamifikasi menjadi variabel penting.

VR
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Aplikasi spesifik VR | (Javvaji et al, | Aplikasi utama: simulasi bedah, visualisasi anatomi 3D interaktif, terapi

dalam pelatihan dan | 2024) untuk fobia dan PTSD, serta edukasi pasien mengenai prosedur medis

edukasi kesehatan kompleks. Memungkinkan pemahaman yang lebih mendalam pada konsep
abstrak.

Tantangan dan solusi | (Laspro et al, | Tantangan utama: biaya perangkat keras yang tinggi, cybersickness (mual

implementasi VR | 2023) akibat VR), kurangnya konten terstandarisasi, dan kurva belajar bagi tenaga
dalam bidang pengajar. Solusi: pengembangan platform yang lebih terjangkau, desain
kesehatan antarmuka adaptif, dan pembuatan modul pelatihan yang tervalidasi.

Tabel 1 menyajikan ringkasan dari berbagai penelitian yang membahas efektivitas, faktor pendukung, tantangan,
serta strategi implementasi Virtual Reality (VR) dalam pendidikan dan pemahaman kesehatan. Dengan
mengelompokkan penelitian berdasarkan bidang atau fokus kajian, tabel ini memudahkan pembaca dalam
mengidentifikasi tren penelitian, temuan utama, serta variabel yang paling berpengaruh dalam penggunaan VR.
Selain itu, tabel ini juga memperlihatkan bagaimana setiap penelitian berkontribusi terhadap pemahaman yang
lebih luas mengenai penerapan VR, baik dalam meningkatkan keterampilan klinis, motivasi pengguna, maupun
efektivitasnya dalam berbagai skenario medis. Melalui penyusunan ini, dapat terlihat kesenjangan penelitian yang

masih ada serta peluang untuk eksplorasi lebih lanjut dalam studi di masa depan.

1. Efektivitas Virtual Reality (VR) dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep dan Prosedur Medis Dibandingkan

Metode Konvensional

Virtual Reality (VR) terbukti secara konsisten lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional
dalam meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan prosedural di bidang kesehatan. Teknologi ini
memungkinkan pengguna untuk memvisualisasikan dan berinteraksi dengan model anatomi 3D yang kompleks,
serta mempraktikkan prosedur medis dalam lingkungan yang bebas risiko. Sebuah studi oleh (Wijaya et al,,
2023)pada mahasiswa kedokteran menunjukkan bahwa kelompok yang menggunakan modul pelatihan bedah
VR memiliki tingkat akurasi 35% lebih tinggi dan melakukan kesalahan 50% lebih sedikit dibandingkan kelompok

yang belajar melalui video dan manekin tradisional.

Temuan serupa dilaporkan oleh Pratiwi (2022), yang meneliti pemahaman pasien mengenai prosedur operasi
jantung. Pasien yang menerima edukasi melalui simulasi VR menunjukkan tingkat pemahaman dan retensi
informasi yang signifikan lebih tinggi (skor rata-rata 8.9/10) dibandingkan mereka yang hanya menerima
penjelasan verbal dan brosur (skor rata-rata 6.2/10). Keunggulan utama VR terletak pada kemampuannya

menyajikan informasi secara visual dan spasial, yang memfasilitasi pemahaman mendalam dan memperkuat
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ingatan jangka panjang, sebuah mekanisme yang tidak dapat dicapai secara optimal melalui metode pembelajaran

pasif seperti membaca atau mendengarkan.

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Keberhasilan Penggunaan VR dalam Pendidikan Kesehatan

Keberhasilan implementasi VR dalam pendidikan kesehatan tidak hanya bergantung pada teknologinya itu
sendiri, tetapi juga dipengaruhi oleh serangkaian faktor kunci. Penelitian oleh Santoso & Lee (2022)
mengidentifikasi tingkat imersi dan realisme visual sebagai prediktor utama efektivitas pembelajaran. Semakin
tinggi perasaan "berada di dalam" lingkungan virtual, semakin besar pula keterlibatan kognitif pengguna. Selain
itu, umpan balik haptik—sensasi sentuhan atau getaran yang disimulasikan—terbukti krusial dalam pelatihan

keterampilan motorik halus, seperti menjahit luka atau melakukan suntikan (Laspro et al., 2023).

Faktor manusia juga memegang peranan penting. Studi oleh Miiller dkk. (2021) menemukan bahwa kemudahan
penggunaan antarmuka (UI/UX) dan kenyamanan fisik (misalnya, berat headset dan minimnya latensi) secara
langsung berkorelasi dengan penerimaan pengguna dan durasi sesi belajar yang efektif. Pengguna yang merasa
nyaman dan tidak terbebani oleh teknologinya cenderung lebih termotivasi untuk mengulang latihan. Dengan
demikian, keberhasilan VR bergantung pada sinergi antara kecanggihan teknis simulasi dan desain yang berpusat

pada pengguna (user-centered design).

3. Keterlibatan dan Motivasi Pengguna Saat Menggunakan VR dalam Pembelajaran Kesehatan

Salah satu keunggulan paling menonjol dari VR adalah kemampuannya untuk meningkatkan keterlibatan
(engagement) dan motivasi pengguna secara dramatis. Bagi mahasiswa kedokteran, lingkungan VR yang aman
menyediakan platform untuk berlatih berulang kali tanpa takut membahayakan pasien, yang menurut (Kumar et
al,, 2025) dapat mengurangi kecemasan performa dan membangun kepercayaan diri. Pengalaman belajar yang

aktif dan mandiri ini jauh lebih memotivasi dibandingkan metode pasif.

Di sisi pasien, VR berfungsi sebagai alat yang ampuh untuk demistifikasi prosedur medis. Garcia & Ahmed (2022)
melaporkan bahwa anak-anak yang menjalani persiapan MRI melalui simulasi VR menunjukkan tingkat
kecemasan yang jauh lebih rendah. Lebih lanjut, penelitian oleh Susanto (2023) menunjukkan bahwa integrasi
elemen gamifikasi—seperti skor, lencana, dan tantangan—ke dalam modul edukasi kesehatan VR dapat

meningkatkan kepatuhan pasien terhadap program terapi dan rehabilitasi. Pengalaman yang interaktif dan
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menyenangkan ini mengubah proses belajar yang sering kali menakutkan menjadi sesuatu yang menarik dan

memberdayakan.

4. Strategi Aplikasi Spesifik VR dalam Pelatihan dan Edukasi Kesehatan

Aplikasi VR dalam kesehatan sangat beragam dan dapat diintegrasikan dalam berbagai strategi pembelajaran.
Salah satu aplikasi yang paling matang adalah dalam pelatihan bedah minimal invasif, di mana VR memungkinkan
calon ahli bedah untuk mengembangkan koordinasi tangan-mata yang presisi (Siregar & Tan, 2023). Selain itu,
VR merevolusi pembelajaran anatomi dengan menggantikan kadaver dan model plastik dengan visualisasi 3D
yang dapat dimanipulasi, dipotong, dan dijelajahi dari berbagai sudut, memberikan pemahaman spasial yang

superior (Sasongko et al., 2023).

Dalam bidang kesehatan mental, VR digunakan sebagai alat terapi paparan (exposure therapy) untuk fobia,
kecemasan sosial, dan Post-Traumatic Stress Disorder (PTSD), dengan menciptakan skenario yang terkontrol dan
dapat disesuaikan (Ibrahim, 2021). Strategi lainnya adalah penggunaan VR untuk edukasi pasien, di mana dokter
dapat "membawa" pasien dalam tur virtual ke dalam organ tubuh mereka sendiri untuk menjelaskan penyakit
seperti kanker atau penyumbatan arteri. Integrasi ini tidak hanya meningkatkan pemahaman tetapi juga

memperkuat hubungan terapeutik antara dokter dan pasien.

5. Tantangan Utama dalam Implementasi VR untuk Pembelajaran Kesehatan dan Solusinya

Meskipun potensinya besar, adopsi VR secara luas di bidang kesehatan masih menghadapi beberapa tantangan
signifikan. Biaya pengadaan perangkat keras dan pengembangan perangkat lunak berkualitas tinggi menjadi
hambatan utama bagi banyak institusi (Widyatna et al., 2024). Selain itu, fenomena cybersickness, yang gejalanya
mirip mabuk perjalanan, dapat membatasi durasi penggunaan dan kenyamanan bagi sebagian individu (Zhang &
Kim, 2021). Tantangan lainnya adalah kurangnya konten yang terstandarisasi dan tervalidasi secara klinis, serta
kebutuhan akan pelatihan khusus bagi para pendidik untuk dapat mengintegrasikan teknologi ini secara efektif

ke dalam kurikulum.

Untuk mengatasi tantangan ini, beberapa solusi telah diusulkan. Patel dkk. (2024) menyarankan pengembangan
platform VR berbasis cloud yang lebih terjangkau dan dapat diakses melalui perangkat yang lebih murah. Untuk
mengatasi cybersickness, penelitian berfokus pada desain antarmuka yang adaptif dan teknik pergerakan virtual

yang lebih alami. Terkait konten, kolaborasi antara pengembang teknologi, ahli medis, dan pendidik sangat
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penting untuk menciptakan modul pelatihan yang tidak hanya canggih secara teknis tetapi juga relevan secara

klinis dan pedagogis. Pelatihan komprehensif bagi instruktur juga menjadi kunci untuk memastikan implementasi

yang sukses dan berkelanjutan.

Solusi: platform
terjangkau, desain adaptif,
modul terva

Biaya perangkat keras
tinggi

Kurangnya konten
terstandarisasi

"Tantangan dan solusi
implementasi VR"

Cybersickness (mual akibat
VR)

VR meningkatkan motivasi
dan partisipasi aktif

Referensi: Nugroh

) i 2023; Thang &
Simulasi bedah Patel dkk.,

Visualisasi anatomi 3D
interaktif “Aplikasi spesifik VR"

Terapi fobia dan PTSD

Edukasi pasien tentang
Teesill ns TS Referensi: Siregar & Tan,
2023; Kurniawan dkk.,

2022; Ibrahim, 2021 Faktor-faktor yang

mempengaruhi
keberhasilan VR"

Tingkat imersi dan realisme
simulasi

Kepercayaan diri dan
penerimaan pengguna

Referensi: Rahardjo, 2021;
Garcia & Ahmed, 2022;
Susanto, 2023
Lingkungan aman
mengurangi kecemasan

Kurva belajar bagi pengajar

“Keterlibatan & motivasi Elemen gamifikasi penting

pengguna”

iwi, 24

"Efektivitas VR dalam
pemahaman konsep d
prosedur medis

VR lebih efektif dibanding
metode tradisional

Umpan balik haptik {haptic
feedback)

Mengurangi tingkat
kesalahan dalam simulasi
Kemudahan antarmuka

Referensi: Santoso & Lee,
2022; Chen dkk., 2023;
miller dikk., 2021

Fig. 2 Chart Sample Format

Kesimpulan

Berdasarkan tinjauan literatur sistematis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa teknologi Virtual
Reality (VR) memiliki efektivitas yang superior dibandingkan metode pembelajaran konvensional dalam
meningkatkan pemahaman di berbagai bidang kesehatan. VR terbukti mampu meningkatkan retensi
pengetahuan konseptual dan akurasi keterampilan prosedural secara signifikan, baik bagi mahasiswa kedokteran
maupun dalam edukasi pasien. Keberhasilan implementasi VR sangat bergantung pada beberapa faktor krusial,
yaitu tingkat imersi dan realisme visual, adanya umpan balik haptik, serta desain antarmuka yang intuitif dan

nyaman bagi pengguna.

Lebih lanjut, penelitian ini mengonfirmasi bahwa VR berperan penting dalam meningkatkan motivasi dan
keterlibatan pengguna dengan menyediakan lingkungan belajar yang aman, interaktif, dan bebas risiko, sehingga
mampu mengurangi kecemasan dan membangun kepercayaan diri. Meskipun demikian, adopsi VR secara luas
masih dihadapkan pada tantangan signifikan, terutama terkait biaya implementasi yang tinggi, potensi efek

samping seperti cybersickness, dan ketiadaan konten pembelajaran yang terstandarisasi dan tervalidasi secara
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klinis. Oleh karena itu, untuk mengoptimalkan potensi VR di masa depan, diperlukan upaya kolaboratif antara
pengembang teknologi, praktisi medis, dan institusi pendidikan untuk menciptakan solusi yang lebih terjangkau,

adaptif, dan relevan dengan kurikulum kesehatan.
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