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ABSTRAK   
Banyaknya siswa MAN Insan Cendekia OKI yang kurang menyadari bahwa perubahan suhu ekstrem 

dapat menimbulkan berbagai dampak buruk pada kardiovaskular. Seperti hipertensi, gagal jantung atau 

stroke. Untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan media edukasi berbasis 

Virtual reality(VR) yang menyajikan informasi seputar perubahan suhu ekstrem yang berpengaruh 

terhadap disfungsi kardiovaskular. Dengan menciptakan media edukasi berbasis VR, masyarakat dapat 

lebih mudah untuk memahami dampak dari perubahan suhu ekstrem. Penelitian ini menggunakan 

metode R&D, melalui pendekatan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu Pada tahap analisis, Analysis 

(analisis kebutuhan), Design (perancangan), Development (Pengembangan), Implementation 

(penerapan), dan Evaluation (evaluasi). Berdasarkan analisis kebutuhan pada siswa siswi MAN Insan 

Cendikia OKI yang setuju dengan dikembangkannya media edukasi berbasis VR sebanyak 76%, hal ini 

menunjukkan bahwa inovasi edukasi berbasis VR memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam 

bidang pendidikan. Dengan demikian, media edukasi Cardineer dapat digunakan untuk memberikan 

edukasi tentang pengauh suhu ekstrem terhadap kardiovaskuler sehingga lebih efisien untuk 

meningkatkan pemahaman. 

  

Kata kunci : cardineer, kardiovaskuler, media edukasi, suhu ekstrim, virtual reality 

 

ABSTRACT 
Many students of MAN Insan Cendekia OKI are unaware that extreme temperature changes can cause 

various adverse effects on the cardiovascular system. Such as hypertension, heart failure, or stroke. To 

overcome this problem, we need to develop Virtual reality(VR)-based educational media that provides 

information about extreme temperature changes that affect cardiovascular dysfunction. By creating 

VR-based educational media, the public can more easily understand the impact of extreme temperature 

changes. This study uses the R&D method, through the ADDIE approach which consists of 5 stages, 

namely Analysis, Analysis (needs analysis), Design (design), Development (development), 

Implementation (application), and Evaluation (evaluation). Based on the needs analysis of MAN Insan 

Cendikia OKI students who agree with the development of VR-based educational media as much as 

76%, this shows that VR-based educational innovation has great potential to be applied in the field of 

education. Thus, Cardineer educational media can be used to provide education about the effects of 

extreme temperatures on the cardiovascular system so that it is more efficient in increasing 

understanding.. 
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PENDAHULUAN 

 

Perubahan suhu udara yang ekstrem dapat menyebabkan masalah serius pada fungsi 

kardiovaskular. Paparan gelombang panas yang terjadi terus menerus dan suhu dingin yang 

berlebihan menjadi suatu masalah yang perlu dipikirkan saat ini, perubahan suhu udara ini 

memiliki dampak besar bagi kesehatan manusia, terutama kesehatan pada kardiovaskular. 

Masalah yang timbul akibat suhu ekstrem antara lain, seperti serangan jantung, stroke, dan 

hipertensi. Hal ini serupa dengan yang dikatakan Maharani et al., 2024 pada karyanya “Efek 

kesehatan dampak suhu ekstrem panas di tempat kerja: Heat stroke”. Fenomena ini dapat 
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menyebabkan masalah yang lebih serius kepada orang yang pernah memiliki masalah pada 

fungsi kardiovaskular atau memiliki faktor khusus yang tak dapat diubah. Faktor resiko yang 

tak dapat diubah adalah usia (lebih dari 40 tahun), jenis kelamin (pria lebih berisiko) serta 

Riwayat keluarga (Hadi et al., 2017). Masih banyaknya orang yang tidak menyadari bahaya 

suhu ekstrem untuk kesehatan jantung menyebabkan kurangnya kewaspadaan dan antisipasi 

terhadap masalah Kesehatan yang terjadi. Berdasarkan data yang dipeloreh dari website 

kementerian Kesehatan, penelitian yang dilakukan oleh Alahmad B, Khraishah H dkk, (2023) 

mengatakan bahwa terjadi 2,2 kejadian lebih banyak setiap 1.000 kematian pada suhu paling 

panas dan pada suhu paling dingin terdapat 9,1 kasus lebih sering dari 1000 kematian akibat 

penyakit kardiovaskular.   

Berdasarkan pengamatan kurangnya pemahaman masyarakat khususnya bai siswa siswi 

MAN Insan Cendikia OKI mengenai kemungkinan terjadinya gangguan kesehatan yang bisa 

diakibatkan oleh cuaca yang berubah ubah. Hal ini serupa dengan yang dikatakan Widjanarko 

dkk, (2015). Banyak masyarakat menganggap bahwa perubahan suhu adalah yang biasa dan 

tidak berbahaya. Kurangnya kesadaran masyarakat tentang bahaya suhu ekstrem penyebab 

gangguan kardiovaskular ini dapat diselesaikan dengan mengembangkan teknologi sebagai 

media edukasi. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk meningkatkan kesadaran akan 

bahaya suhu adalah dengan mengembangkan teknologi, seperti Virtual reality(VR) sebagai 

media pembelajaran. Menurut (Belva Saskia Permana et al., 2024) dengan menggunakan 

teknologi dapat lebih efektif meningkatkan pemahaman terhadap bahaya suhu ekstrem bagi 

kesehatan kardiovaskular.  

Dengan bertambahnya perkembangan globalisasi saat ini, media edukasi pun ikut 

mengalami perubahan, seperti dengan beralih ke teknologi yang lebih modern. Di era yang 

serba digital ini inovasi media edukasi sangat diperlukan untuk mempermudah pemahaman 

tentang banyak hal, khususnya mengenai masalah suhu ekstrem yang dapat mengakibatkan 

disfungsi kardiovaskular. Dengan menggunakan Virtual realitysiswa  dapat merasakan 

simulasi secara langsung tentang bagaimana suhu ekstrem dapat mempengaruhi kesehatan 

kardiovaskular. Siswa juga dapat lebih mudah memahami dampak suhu ekstrem. Virtual 

realitymemberikan pengalaman pembelajaran yang unik dan terperinci dengan simulasi yang 

dapat dirasakan secara langsung.  Dengan demikian Virtual realitymembuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik sehingga dapat lebih mudah untuk dipahami daripada hanya 

menggunakan metode penjelasan teori saja.  

Sedangkan tujuan penelitian ini adalah adalah untuk mengetahui tingkat kebutuhan media  

edukasi kesehatan kardiovaskular berbasis Virtual realitypada  siswa siswi MAN Insan 

Cendikia Ogan Komering Ilir dan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan media 

edukasi bagi siswa siswi MAN Insan Cendikia Ogan Komering Ilir berbasis Virtual 

realitymengenai dampak suhu ekstrem terhadap disfungsi kardiovaskular. 

 

METODE 

 

Untuk mengembangkan media edukasi yang membahas tentang dampak suhu ekstrem 

pada disfungsi kardiovaskular berbasis Virtual realityyaitu CARDINEER, maka penelitian ini 

menggunakan konsep penelitian R&D (Research and Development). Research and 

development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan pada penelitian yang 

mengembangkan atau menciptakan suatu produk untuk di uji ataupun yang akan digunakan 

sebagai media edukasi (Penelitian & Penelitian, n.d.). Penelitian R&D pada penelitian ini 

menggunakan pendekatan pengembangan ADDIE  yang mecakup lima fase. Penelitian ini akan 

dilaksanakan di sekolah MAN Insan Cendekia Ogan Komering Ilir. Jl. Lintas  Timur. Lrg. 

Kh.m.nur. SERIGUNA TELUK GELAM. OGAN KOMERING ILIR. SUMATERA 

SELATAN. Waktu penelitian akan dilaksanakan pada bulan April hingga bulan Juni 2025.  
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Adapun rancangan pengembangan media edukasi CARDINEER dengan model pendekatan 

pengembangan ADDIE, sebagai berikut:  
 

Analysis (Analisis Kebutuhan)  

Pada bagian ini dilakukan analisis mengenai kebutuhan dilaksanakannya penelitian 

dengan membagikan angket. Dengan menggunakan angket dapat di analisis kebutuhan 

penelitian ini.   
 

Design (Perancangan)  

Analisis kebutuhan yang telah didapatkan selanjutnya dibuat menjadi diagram dan 

flowchart sebagai rancangan awal pembuatan media edukasi  
 

Development (Pengembangan) 

Berdasarkan flowchart yang telah di tentukan, penelitian di lanjutkan dengan 

pengembangan VR berdasarkan desain dan materi yang telah di siapkan. 
 

Implementation (Implementasi) 

CARDINEER yang telah melalui penyempurnaan di aplikasi kepada masyarakat sebagai 

saraa edukasi masyarakat dampak suhu ektrem terhadap kesehatan kardiovaskular. 
 

Evaluation (Evaluasi)  

Evaluasi ini menggunakan evaluasi formatif. Evaluasi formatif didapatkan berdasarkan 

revisi yang diberikan oleh para ahli. 

 

Prosedur pada penelitian ini meliputi ;  
 

Persiapan Penelitian  

Hal-hal yang diperlukan penelitian sebelum dilakukannya penelitian yaitu Menyusun 

proposal penelitian dengan menyiapkan berbagai hal yang berhubungan dengan proposal 

penelitian, seperti menentukan materi yang diteliti, waktu dan tempat dilaksanakannya 

penelitian. Konsultasi dengan guru pembimbing mengenai proposal agar mengurangi 

kekeliruan penulisan   

  
Pelaksanaan Penelitian   

Prosedur yang dilakukan yaitu setelah pembuatan proposal yaitu: Melakukan survey 

lapangan dengan menyebarkan angket analisis kebutuhan ke 72 orang sebagai sampel. 

Membuat desain media edukasi yang sesuai dengan tujuan penelitian. Berkonsultasi dengan 

guru pembimbing mengenail hasil yang telah dibuat. Menyerahkan media yang telah dibuat 

kepada validator (uji ahli). Melakukan perbaikan berdasarkan arahan dari validator . 

 
Penyelesaian Penelitian 

Setelah menyelesaikan prosedur penelitian dapat dianalisis data hasil penelitian yang akan 

dilanjutkan dengan Menyusun laporan hasil dari penelitian yang telah dilakukan.  

 

Pengolahan dan Analisis Data  

Data yang diperoleh pada penelitian ini berdasarkan metode ADDIE terdiri dari data hasil 

uji ahli dan respon siswa siswi MAN Insan Cendikia Ogan Komering ilir.  
 

 

 



   Volume 10, Nomor 1, April 2026                                                     ISSN 2623-1581 (Online)  

                                                                                                                ISSN 2623-1573 (Print) 

PREPOTIF : Jurnal Kesehatan Masyarakat Page 666 

 

Data Hasil Analisis Kebutuhan  

Data yang disebarkan kepada siswa siswi MAN Insan Cendikia Igan Komering Ilir diolah 

menggunakan alat analisis yaitu olah data frekuensi untuk dapat mengatahui berapa persen 

respon responden terhadap pilihan jawaban yang disajikan. 
 

Data Hasil Uji Ahli   

Hasil uji ahli didapatkan dari pembuatan instrumen yang dilanjutkan dengan pengujian 

materi, media dan juga bahasa oleh para ahli yang berkaitan dengan bidang nya, uji ahli yang 

digunakan meliputi uji ahli bahasa untuk mengetahui bahasa yang digunakan sudah persuasif 

dan tidak membosankan dan juga uji ahli materi yang memastikan bahwa materi yang diberikan 

berdasarkan fakta yang ada.. 

 

HASIL 

 

Analisis Kebutuhan (Need Analysis) 

Suhu yang sering berganti menjadikan maraknya penyakit disfungsi kardiovaskular di 

kalangan masyarakat. Sehingga CARDINEER dapat menjadi solusi untuk meningkatkan 

edukasi bagi siswa siswi MAN Insan Cendikia Ogan Komering Ilir mengenai hubungan suhu 

yang ekstrem dan disfungsi kardiovaskular. Sesuai namanya CARDINEER (cardiovascular in 

extreme temperature environment of virtual reality), aplikasi ini dapat membantu siswa siswi 

MAN Insan Cendikia Ogan Komering Ilir mempelajari disfungsi kardiovaskular yang 

disebabkan oleh suhu yang ekstrem dan sesuai namanya juga aplikasi ini berbasis VR sehingga 

memudahkan masyarakat untuk memahami hal tersebut. Hal ini juga sesuai dengan gambar 2, 

yang dimana banyak siswa siswi MAN Insan Cendikia Ogan Komering Ilir yang setuju akan 

adanya media edukasi berbasis VR ini.  

Hasil analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui sejauh mana diperlukannya media 

edukasi berbasis VR perlu di kembangkan sebagai penyampaian informasi. Analisis ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa siswi MAN Insan Cendikia Ogan Komering 

Ilir dalam memeperoleh media edukasi kesehatan yang efektif dan interaktif. Dengan 

menyebarkan angket kepada 72 orang siswa siswi MAN Inasan Cendekia OKI didapatkan hasil 

berupa analisis kebutuhan sebagai berikut : Data diolah dengan dihitung per kategori jawaban, 

kemudian dikonversikan ke dalam bentuk persentase dimana sebanyak 55 responden (76%) 

menyatakan sangat setuju, 15(20,8%) mengatakan setuju dan 2 responden (2,8%) menyatakan 

tidak setuju. Data tersebut menunjukan bahwa mayoritas siswa sangat setuju dengan 

pengembangan media edukasi berbasis VR untuk mengetahui dampak suhu ekstrem terhadap 

kesehatan kardiovaskular. Hasil analisis kebutuhan disajikan dengan menggunakan diagram 

batang sebagai berikut:    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Batang Hasil Analisis Kebutuhan 

 

Dari data dapat di lihat terdatap 76% siswa siswi yang setuju dengan adanya media 

CARDINEER sebagai edukasi kesehatan kardiovaskular berbasis VR sehingga aplikasi 



   Volume 10, Nomor 1, April 2026                                                     ISSN 2623-1581 (Online)  

                                                                                                                ISSN 2623-1573 (Print) 

PREPOTIF : Jurnal Kesehatan Masyarakat Page 667 

 

CARDINEER dapat menjadi solusi sebagai edukasi disfungsi kardiovaskular yang disebabkan 

oleh suhu ekstrem. 

 

Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini untuk menggambarkan proses penyampaian materi pada VR, peneliti 

menggunakan flowchart sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Desain Rancangan CARDINEER 

 

Dengan menggunakan flowchart, memudahkan peneliti untuk memeperkirakan struktur 

VR yang tersusun dan efesien. Desain program VR yang dirancang dimulai dengan pengguna 

masuk ke VR, dimana pengguna akan berada di dunia maya lobby sebuah rumah sakit. 

Pengguna diminta memasukkan nama yang dilanjutkan dengan pengguna akan mendapatkan 

materi-materi tentang kardiovaskuler dan pengaruh cuaca ekstrim terhadap kardiovasler dan 

dampaknya. Materi yang diberikan juga mencakup pencegahan terjadinya disfungsi 

kardiovaskuler. Program ini akan diakhiri dengan game yang dapat dimainkan untuk menilai 

pemahaman pengguna terhadap materi yang disampaikan. 

 

Tahap Pengembangan (Development) 

 

Pembuatan Logo CARDINEER 

Pembuatan nama CARDINEER di lakukan sebelum perancangan logo. Nama 

CARDINEER merupakan singkatan dari cardiovascular environment of virtual realityyang 

memiliki makna yaitu: suatu ruangan khusus yang membahas seputar kardiovaskular secara 

3D menggunakan teknologi VR. 
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Gambar 3. Logo CARDINEER 

  

Logo dari CARDINEER memadukan element VR dan gambar jantung di dalam nya. 

Dimana VR mempresentasikan prinsip immersive learning, secara kognitif terbukti 

meningkatkan pemahaman melalui visualisasi tiga dimensi (3D). Elemen jantung 

melambangkan organ sistem kardiovaskular yang bertugas mengalirkan darah dan suplai 

oksigen ke seluruh tubuh menjadikannya pusat kejian kesehatan manusia. Tambahan garis 

elektrokardiogram (ECG) merefleksikan aktivitas listrik jantung yang secara medisnya 

digunakan untuk menghitung ritme dan fungsi jantung. Dan warna biru yang menggambarkan 

ketenangan sedangkan warna merah menggambarkan darah. Langkah selanjutnya dari 

pembuatan VR di lakukan menggunakan aplikasi Millea lab. 

 

Pembuatan Aplikasi CARDINEER 

Pembuatan CARDINEER menggunakan aplikasi millea lab dilakukan dengan menyusun 

tata letak visual 3D sesuai dengan desain yang telah di tentukan untuk menjaga penyampaian 

materi yang jelas dan menjaga keindahan VR sehingga pengguna merasa nyaman sekaligus 

dapat menerima materi dengan mudah. Proses pembuatan antara lain sebagai berikut : 

 
 

 

Gambar 4 dan 5, Proses Pembuatan Aplikasi CARDINEER 

 

Seperti yang ada pada gambar 4 proses pembuatan CARDINEER dilakukan dengan penata 

letakan element yang sudah tersedia pada aplikasi Millea lab. Pertama buat dunia baru pada 

aplikasi Millea lab, tambahkan element awal sebagai latar belakang seperti lapangan rumput 

atau perbukitan. Selanjutnya peneliti menambahkan rumah sakit untuk menambah kesan 

realistis seperti ada di rumah sakit. Dalam rumah sakit di letakan beberapa element seperti orang 

orang, furniture, dan juga pesan pesan arahan beserta tanda penggerak di dalam VR. Setelah 

semua dirasa sudah tertata dengan baik dan realistis, peneliti mulai menaruh materi yang ingin 

di sampaikan dengan tata letak yang stratesgis dan jelas. Dan yang terakhir seperti yang ada 

pada gambar 5 peneliti membuat mini games di akhir sesi kunjungan VR di rumah sakit untuk 

menguji informasi yang telah diberikan. 

Dunia yang telah terbuat lalu di save dan bisa di gunakan dengan di hubungkan kepada 

VR melalui media handphone terlebih dahulu. Pada handphone di download aplikasi millea 

lab dan login ke akun yang memiliki dunia VR. 
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Hasil Uji Validasi Ahli 

Setelah VR dikembangkan, peneliti melakukan uji ahli kepada para ahli pada bidangnya. 

Uji validasi ahli dilakukan untuk mengetahui kelayakan CARDINEER pada aspek materi dan 

bahasa. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 6. Hasil Uji Ahli Materi 

 

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai keakuratan isi dengan materi yang akan di 

sampaikan. Uji validasi ini dilakukan oleh dr. Indah Puspita, SpJP,Subsp. Eko(K), FIHA, 

FAsCC, yang merupakan dokter spesialis jantung dan pembuluh darah. Penguji menjelaskan 

materi yang diberikan telah sesuai kriteria dan layak diberikan kepada pengguna.  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 7. Hasil Uji Ahli Bahasa 
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Validasi ahli ilmu bahasa dilakukan untuk menilai kejelasan, kerapihan, dan penggunaan 

bahasa yang baik dan benar. Validasi ini dilakukan oleh Bpk. Hendri, M.pd., selaku guru 

bahasa Indonesia MAN Insan Cendekia OKI. Berdasarkan hasil validasi, ahli memberikan 

saran untuk menyederhanakan kalimat agar lebih singkat dan adanya pengecekan ulang guna 

mencegah adanya kesalahan penulisan. 

 

Tahap Implementasi (Implementation)     

Tahap implementasi dilakukan dalam uji internal oleh peneliti dengan mensimulasikan 

penggunaan media edukasi CARDINEER sesuai dengan apa yang telah di rancang 

sebelumnya. Pada tahap ini peneliti berperan sebagai pengguna dan untuk memastikan bahwa 

CARDINEER berfungsi dengan baik secara teknis sebelum digunakan oleh siswa siswi MAN 

Insan Cendikia OKI. Aspek yang dapat di nilai dari uji internal ini antara lain: kesesuaian 

tampilan 3D, alur penyampaian materi, dan kenyamanan penggunaan. Hasil dari uji internal 

oleh peneliti ini digunakan sebagai dasar dari penyempurnaan dan evaluasi media edukasi awal 

sebelum dilaksanakannya evaluasi akhir, sehingga media edukasi dapat dipastikan benar-benar 

sesuai.  

 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi pada penelitian ini menggunakan evaluasi formatif. Evaluasi formatif 

dilakukan berdasarkan revisi yang diberikan oleh para ahli terhadap pengembangan aplikasi 

CARDINEER. Revisi ini dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli bahasa dan ahli materi. Menurut 

dari para ahli dinyatakan bahwa aplikasi CARDINEER dapat memudahkan masyarakat 

memahami penyebab dari disfungsi kardiovaskular dan materi yang diberikan juga telah sesuai. 

Sedangkan dari bahasa, penggunaan bahasanya sudah baik dengan dipergunakannya 

penyederhaan kalimat agar kalimat tidak terlalu panjang. 

 

Hasil Produk 

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah media edukasi berbasis VR yang di beri 

nama CARDINEER. Pada media edukasi ini terdapat fitur interaktif yang mendukung 

memahami materi bahayanya suhu ekstrem terhadap kesehatan kardiovaskular, diantaranya 

yaitu : 

Tampilan lobby utama adalah pengelihatan pertama ang akan di lihat oleh pengguna 

CARDINEER, dengan di sertai pemandu menuju ke sisi materi menjadikan CARDINEER 

mudah diphami oleh pengguna. 

 
 

Gambar 7. Tampilan Lobby Utama CARDINEER 

 
Penyampaian materi seputar kesehatan kardiovaskular di tampilkan dengan visual 3D 

menarik. Pengguna dapat merasa sensasi seperti berada di rumah sakit virtual dengan banyak 

poster informasi seputar kesehatan. Dengan penyampaian materi yang jelas, membuat 
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pengguna mengetahui hubungan dan akibat dari suhu ekstrem terhadap kesehatan 

kardiovaskular. 

 
 

Gambar 8. Visualisasi Lorong Rumah Sakit 

 
Tersedia mini games quiz pada media edukasi CARDINEER yang bertujuan untuk 

menguji pemahaman masyarakat terhadap materi yang telah di berikan. Quiz yang diberikan 

berupa benar salah yang di padukan dengan soal pilihan ganda yang tentunya menyenangkan 

dan mengedukasi. 

 

PEMBAHASAN 

 

Berdasarkan hasil yang telah diuraikan di atas, maka dapat diketahui bahwa tingkat 

kebutuhan media edukasi kesehatan kardiovaskular berbasis Virtual realitypada  siswa siswi 

MAN Insan Cendikia Ogan Komering Ilir adalah sangat tinggi dimana didapatkan sebanyak 

76% dari jumlah responden yang memberikan jawaban sangat setuju adanya media edukasi 

kesehatan kardiovaskuler berbasis VR ini untuk dikembangkan. Hal ini  juga menunjukkan 

bahwa penggunaan aplikasi VR dalam media pembelajaran menjadi salah satu pilihan yang 

efektif dan interaktif dikarenakan siswa dapat lebih memahami materi karena memiliki 

pengalaman secara virtual terhadap  pengaruh suhu ektrim terhadap kerdiovaskuler serta 

dampak yang dapat disebabkan oleh suhu ektrim tersebut. Selain itu siswa juga mendapatkan 

pengetahuan tentang bagaimana cara untuk mencegah terjadinya dampak yaitu terjadinya 

disfungsi kardiovaskuler. 

Untuk mengembangkan dan mengimplementasikan media edukasi bagi siswa siswi MAN 

Insan Cendikia Ogan Komering Ilir berbasis Virtual realitymengenai dampak suhu ekstrem 

terhadap disfungsi kardiovaskular dalam penelitian ini menggunakan aplikasi Millea Lab, 

dimana dilakukan dengan menyusun tata letak visual 3D sesuai dengan desain yang telah di 

tentukan untuk menjaga penyampaian materi yang jelas dan menjaga keindahan VR sehingga 

pengguna merasa nyaman sekaligus dapat menerima materi dengan mudah. Dalam 

pengembangan aplikasi ini lakukan melalui beberapa tahapan yang dimulai dari melakukan uji 

kebutuhan media edukasi dengan menyebarkan angket malalui gform kepada siswa siswi MAN 

Insan Cendikia OKI dan didapatkan hasil bahwa aplikasi VR sebagai media edukasi ini sangat 

dibutuhkan.  

Setelah uji kebutuhan maka disusun desain aplikasi dimana desain program VR yang 

dirancang dimulai dengan pengguna masuk ke VR, dimana pengguna akan berada di dunia 

maya lobby sebuah rumah sakit. Pengguna diminta memasukkan nama yang dilanjutkan 

dengan pengguna akan mendapatkan materi-materi tentang kardiovaskuler dan pengaruh cuaca 

ekstrim terhadap kardiovasler dan dampaknya. Materi yang diberikan juga mencakup 

pencegahan terjadinya disfungsi kardiovaskuler. Program ini akan diakhiri dengan game yang 

dapat dimainkan untuk menilai pemahaman pengguna terhadap materi yang disampaikan. 
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Langkah selanjutnya adalah pengembangan yang melalui tiga tahap yaitu pendesainan logo, 

pembuatan aplikasi dan uji ahli. Pada tahap pengembangan ini terjadi beberapa perubahan 

dimana perubahan-perubahan tersebut dibuat sesuai dengan kebutuhan dan atas review dari uji 

coba dan pendapat para ahli, seperti penetapan logo dengan beberapa pertimbangan, 

penyusunan tahapan pada VR, serta isi materi dan tata bahasa yang digunakan didalam VR.  

Setelah tahap pengembangan selesai, maka selanjutnya ke tahapan implementasi, dimana 

aplikasi VR yang telah siap dapat digunakan. Pada tahap ini peneliti mencoba menggunakan 

aplikasi yang dimulai dari masuk ke aplikasi, mengikuti edukasi dari materi-materi yang 

disampaikan didalam VR hingga selesai dan mengikuti game yang telah tersedia didalam VR 

hingga selesai. Setelah dilakukan uji coba menggunakan aplikasi VR media edukasi 

kardiovaskular, dilakukan evaluasi dan penyesuaian sehingga didapatkan aplikasi yang 

menjadi efektif dan interaktif. Dari tahapan-tahapan yang telah dilaksanakan, dapat dinyatakan 

bahwa media edukasi berbasis Virtual reality(CARDINEER) layak di kembangkan sebagai 

media pembelajaran yang menyajikan informasi seputar disfungsi kardiovaskular akibat suhu 

ekstrem yang menandakan bahwa tingginya minat siswa terhadap inovasi pembelajaran 

menggunakan teknologi yang interaktif untuk menunjang proses pembelajaran yang efektif 

khususnya di bidang kesehatan hubungan suhu ekstrem dan disfungsi kardiovaskular. 

 

KESIMPULAN  

 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa media edukasi berbasis 

Virtual reality(CARDINEER) layak di kembangkan sebagai media pembelajaran yang 

menyajikan informasi seputar disfungsi kardiovaskular akibat suhu ekstrem. Banyaknya siswa 

siswi yang setuju dengan dikembangkannya media edukasi berbasis virtual realitysebesar 76%, 

yang menandakan bahwa tingginya minat siswa terhadap inovasi pembelajaran menggunakan 

teknologi yang interaktif untuk menunjang proses pembelajaran yang efektif khususnya di 

bidang kesehatan hubungan suhu ekstrem dan disfungsi kardiovaskular. Dan juga selain itu, 

hasil yang di dapat dari uji ahli dari dua ahli yaitu ahli materi dan ahli bahasa, yang 

menerangkan bahwa media edukasi CARDINEER memenuhi kriteria kelayakan dari segi 

bahasa, materi dan visual media yang akan dilihat oleh pengguna. Maka dari itu media edukasi 

berbasis ini bukan hanya menyajikan informasi secara menarik tetapi juga dapat meningkatkan 

kesadaran tentang menjaga kesehatan kardiovaskular pada suhu ekstrem. 
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