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INTISARI 

 

 

 

Perkembangan teknologi digital yang semakin dinamis telah mendorong 

munculnya inovasi dalam media edukasi dan rehabilitasi, salah satunya melalui 

pemanfaatan teknologi Virtual Reality (VR). Penelitian ini berangkat dari 

pendekatan pra-produksi yang berfokus pada tahapan awal pengembangan, yaitu 

identifikasi masalah, observasi lapangan, wawancara, serta analisis kebutuhan 

pengguna pada mitra Physiotherapy Jogja PhysioMU. Hasil eksplorasi awal 

menunjukkan bahwa metode edukasi fisioterapi yang masih bersifat konvensional 

belum mampu memberikan pemahaman yang optimal kepada pasien, terutama 

dalam memvisualisasikan gerakan dan struktur anatomi secara detail. 

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini mengembangkan aplikasi 

edukasi berbasis VR bernama FisioTips yang dirancang untuk menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih imersif dan interaktif. Melalui pendekatan pra-

produksi, proses pengembangan difokuskan pada perumusan konsep, pemetaan 

kebutuhan sistem, serta perancangan konten visual yang relevan dengan kondisi 

nyata di lapangan. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk mengeksplorasi 

model anatomi tiga dimensi serta memahami simulasi gerakan fisioterapi secara 

lebih kontekstual. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan berbasis VR mampu 

memberikan peningkatan dalam aspek pemahaman, ketepatan gerakan, serta 

keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran. Selain itu, media ini juga 

berpotensi mendukung pasien dalam melakukan latihan mandiri secara lebih 

terarah. Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan dapat menjadi alternatif 

media edukasi yang adaptif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan praktik 

fisioterapi modern. 

 

Kata kunci: Virtual Reality, Fisioterapi, Pembalajaran Interaktif, Simulasi 3D, 

Pra-Produksi 
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ABSTRACT 

 

 

 

The rapid advancement of digital technology has driven innovation in 

educational and rehabilitation media, particularly through the application of 

Virtual Reality (VR). This study is based on a pre-production approach that 

emphasizes early development stages, including problem identification, field 

observation, interviews, and user needs analysis at Physiotherapy Jogja 

PhysioMU. Initial findings reveal that conventional physiotherapy education 

methods are still limited in providing comprehensive understanding, especially in 

visualizing movements and anatomical structures in detail. 

In response to these challenges, this research develops a VR-based 

educational application called FisioTips, designed to deliver a more immersive 

and interactive learning experience. Through the pre-production approach, the 

development process focuses on concept formulation, system requirement 

mapping, and designing visual content aligned with real-world needs. The 

application allows users to explore three-dimensional anatomical models and 

understand physiotherapy movement simulations in a more contextual and intuitive 

way. 

The results indicate that VR-based learning media can enhance user 

comprehension, improve movement accuracy, and increase engagement during the 

learning process. Additionally, this application supports users in performing 

independent exercises more effectively. Therefore, the developed system has strong 

potential as an adaptive and interactive educational tool in modern physiotherapy 

practice. 

Keyword: Virtual Reality, Physiotherapi, Interactive Learning, 3D Simulation, 

Pre-Production 


