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ABSTRAK

Virtual reality (VR) merupakan teknologi simulasi dari dunia nyata yang
dibuat sama persis ke dalam bentuk virtual menggunakan android.
Dalam teknologi virtual reality menampilkan obyek 3D, suara, dan teks.
Virtual reality banyak digunakan diberbagai bidang, salah satunya
digunakan dalam bidang pendidikan. Pada bidang pendidikan teknologi
virtual reality digunakan sebagai media pembelajaran yang lebih
menarik, kreatif, dan inovatif. Teknologi Virtual reality (VR) digunakan
dalam pembelajaran anatomi tubuh manusia. Pada aplikasi ini terdapat
fitur yaitu zoom dan simulasi cara kerja dari ginjal yang terdapat pada
mekanisme pembentukan urin. Indikator user experience dengan nilai
rata — rata 81%, indikator MGBL dengan nilai rata — rata 74%, dan
indikator Evaluation Heuristic dengan nilai rata — rata 83%.
Berdasarkan hasil rata — rata dari setiap indikator maka disimpulkan
bahwa aplikasi mudah digunakan untuk proses belajar mengajar.
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