BAB Y

berjalan secara selc n eksplorasi tanpa

hambatan berarti.

Selain itu, aplikasi ini terbukti mampu meningkatkan aspek pemahaman
hubungan anatomi tubuh. Dengan adanya media berbasis Virtual Reality, proses
edukasi menjadi lebih menarik, interaktif, dan tidak monoton.



Secara keseluruhan, penelitian imi memmijukkan bahwa pemanfaatan
teknologi Virtual Reality dapat menjadi solusi altematif dalam mendukung proses
pembelajaran dan edukasi fisioterapi, khususnya pada lingkungan klinik seperti
Phiysiotherapy Jogja PhysioMLU.

52 Saran

Meskipun aplikasi yang dikembangkan telah berjalan dengan baik. masih
terdapat beberapa .hp&}'ang ﬂqﬂmm penelitian selanjutmyz.
Pengembangan berikutriya dapat difokuskan pada pm'uhm kualitas visual objek
a.nalnmi agar terlihat Iﬂﬁh mﬁﬂhﬂm mendetail, Hﬁmggﬂ mampu memberikan
in yang lebili mendekati kondisi nyata.

Selain itu, integrasi teknologi tambahan seperti sensor gerak ataw pelacakan
posisi tobub dapat dipertimbangkan untuk meningkatkan tingkat intus
sistem. Dengan adanya fitur tersebut, pengguna tidak hanya berinteraksi secara
visual, fetapi juga dapat melakukan simulasi gerakan yang lebih dinamis.

Dari sisi konten, materi yang disajikan dalam aplikasi masih dapat
diperlus, tidak hanya terbatas pada zons kaki, tetapi juga meacakup bagian tubuk
lainnya yang relevan dengan fisioterapi. Hal ini bmujumw::ﬁihal memiliki
cakupan edukasi yang lebih luas dan komprehensif.

Mﬂgﬂ. pengujian terhadap Pﬂﬂgmjngtﬁpal diperiuas dengan
melibatkan lebih banyak responden diri berbagai latar belakang, sehingga

diperoleh hasil evaluasi yang lebily mh :ﬂpﬂntnnl' Dengan demikian,

pengembangan aplikasi di masa mendatang diharspkan mampu menghasilkan
sistem yang tidak hanya interaktif. tetapi juga memiliki tingkat efektivitas yang

lebih tinggi dalam mendukung proses pembelajaran fisioterapl.
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