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 Abstract: Pada beberapa dekade terakhir, teknologi 
informasi mulai diterapkan dalam layanan kesehatan 
salah satunya adalah spatial computing seperti virtual 
reality, augmented reality, metaverse, dan 
sebagainya. Edukasi terkait penerapan teknologi 
tersebut perlu dilakukan kepada akademisi maupun 
praktisi kesehatan yang tertarik untuk mengkaji dan 
mengembangkan lebih lanjut pemanfaatan spatial 
computing dalam layanan kesehatan. Pelaksanaan 
sosialisasi dan edukasi telah dilakukan secara daring 
melalui Google Meet dengan respon yang cukup baik 
dari peserta. Meskipun peluang penerapan dan 
pengembangan spatial computing dalam layanan 
kesehatan di Indonesia cukup besar, tetapi 
diperlukan dukungan infrastruktur, sumber daya, 
anggaran, dan regulasi yang memadai. 
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Pendahuluan  

Komputasi spasial (spatial computing) merupakan sebuah teknologi yang 

memberikan pengalaman interaksi antara pengguna dengan pengguna lainnya, 

mesin, atau lingkungannya melalui virtual (Balakrishnan et al, 2021). Pada beberapa 

dekade terakhir, pemanfaatan spatial computing seperti virtual reality, augmented reality, 

dan mixed reality mulai diterapkan dalam layanan kesehatan. 

Augmented reality misalnya telah banyak diterapkan dalam pendidikan 

kedokteran atau kesehatan (Yuliana, 2021). Sedangkan virtual reality (VR) telah 

banyak digunakan diantaranya sebagai pain dan fear distractor dalam pelaksanaan 

vaksinasi. Dengan penerapan VR ini nyeri akan berkurang karena perhatian pasien 

akan terdistraksi kepada VR (Gupta et al, 2018). VR juga dapat digunakan terkait 

manajemen bencana diantaranya terkait kesiapsiagaan dalam manajemen bencana 

gempa bumi dengan pemanfaatan motion tracking (Khanal et al, 2022).  

Meskipun demikian, pemanfaatan spatial computing dalam layanan kesehatan 

di Indonesia masih minim. Oleh karena itu, perlu dilakukan edukasi terkait 
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penerapan spatial computing dalam layanan kesehatan. 

 

Metode  

Metode pelaksanaan pengabdian ini dilakukan melalui 3 tahapan yaitu 

sosialisasi mengenai kegiatan, penyusunan materi, dan pelaksanaan edukasi. Sasaran 

dalam pelaksanaan pengabdian ini adalah tenaga kesehatan, akademisi, maupun 

praktisi yang memiliki minat pada pengambangan spatial computing dalam layanan 

kesehatan. Edukasi dilakukan secara daring melalui Google Meet. 

 

Hasil  

Sosialisasi mengenai kegiatan yang akan dilakukan disampaikan melalui flyer 

yang disebarluaskan secara daring. Pada hari Jumat 15 Maret 2024 telah dilakukan 

edukasi dan sosialisasi penerapan spatial computing dalam layanan kesehatan secara 

daring melalui Google Meet. Dalam sosialisasi ini disampaikan pengantar mengenai 

penerapan digitalisasi dalam layanan kesehatan, spatial computing, metaverse, 

augmented reality, dan virtual reality dalam layanan kesehatan. 

 

Gambar 1. Materi yang disampaikan dalam edukasi terkait spatial computing 

dalam layanan kesehatan 

Kegiatan sosialisasi tersebut diikuti oleh 12 peserta dari berbagai kalangan 

yaitu akademisi dan praktisi di bidang kesehatan yang tertarik mengenai penerapan 

spatial computing dalam layanan kesehatan. 
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Gambar 2. Pelaksanaan sosialisasi penerapan spatial computing dalam layanan 

kesehatan 

Dalam kegiatan sosialisasi secara virtual tersebut, peserta juga dapat mencoba 

berinteraksi secara virtual melalui dalam media spatial computing. Respon peserta 

dalam kegiatan ini cukup bagus dan menyampaikan bahwa kegiatan ini bermanfaat 

untuk menambah pengetahuan peserta dalam penerapan spatial computing dalam 

layanan kesehatan. 

Diskusi  

Penerapan spatial computing dalam layanan kesehatan telah banyak dilakukan 

di berbagai negara. Pada pemanfaatan virtual reality (VR) misalnya, penelitian yang 

dilakukan di California dengan subjek anak berusia 2- 16 tahun yang menerima 

vaksinasi influenza dan dukungan VR, menyebutkan bahwa penggunaan VR selama 

30 menit sebelum, selama, dan setelah vaksinasi dapat menurunkan nyeri sebesar 45-

70% (Mack, 2017). Selain dapat digunakan sebagai fear dan pain distractor, VR juga 

dapat dimanfaatkan sebagai media edukasi seperti edukasi terkait vaksinasi. Pada 

penelitian yang dilakukan oleh ORAU dan University of Georgia pada tahun 2017 

hingga 2018, disimpulkan bahwa VR dapat meningkatkan pengetahuan orang tua 

terkait vaksinasi (ORAU, 2018).  

Selain pemanfaatan untuk edukasi kepada pasien. VR juga dapat dimanfaatkan 

dalam training tenaga kesehatan sebagai bentuk continuing medical education (CME) 

terutama yang berkaitan dengan skill seperti dalam pelatihan terkait lumbal puncture, 

surgery, dan sebagainya (Mantovani dkk, 2003).  VR juga dapat dimanfaatkan dalam 

layanan rehabilitasi seperti rehabilitasi terkait fungsi motorik pada pasien stroke. Hal 

ini disebabkan gerakan interaktif dalam VR akan memacu gerakan motorik pasien 

(Sveitsrup, 2004). Selain itu, VR juga dapat dimanfaatkan dalam pengembangan riset 

kesehatan. Salah satunya dapat diterapkan dalam riset terkait kesehatan mental. 

Dengan interaksi melalui penggunaan VR, peneliti dapat melihat respon emosi  dan 
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menilai kondisi kesehatan mental pengguna VR tersebut (Bell dkk, 2020). 

Terdapat peluang penerapan metaverse dalam dunia pendidikan kesehatan, 

meskipun demikian terdapat tantangan yang perlu diperhatikan seperti infrastruktur, 

sarana dan prasarana, dukungan anggaran, sumber daya manusia, serta regulasi yang 

memadai (Indarta dkk, 2022). 

  

Kesimpulan  

Pelaksanaan edukasi terkait penerapan spatial computing dalam layanan kesehatan 

telah berjalan dengan lancar secara daring melalui Google meet. Respon perserta cukup 

baik dalam kegiatan tersebut. Meskipun penerapan teknologi ini cukup besar di 

Indonesia, tetapi penguatan infrastrutur, sarana prasarana, dukungan anggaran, 

sumber daya manusia, serta regulasi perlu dikuatkan. 
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