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Abstract

Post-stroke is a condition where the stroke patient has gone through an emergency so that he is in a
stable condition. Post-stroke patients can experience various functional limitations, one of which is
balance disorders. Patients experiencing this type of disorder can be given balance exercises based on
virtual reality. Virtual reality will provide visual, proprioceptive, and auditory stimulation trough
computer hardware and software to engage in artificial environments that appear and feel similar to
real world objects and events. This study aimed to describe balance of post-stroke patients after being
given virtual reality-based exercises. The method used in this study was a literature review analysis with
the PICO method. Five articles were obtained to be reviewed from several data bases such as PubMed
(n=2) and Google Scholar (n=3). The results of the analysis of the five articles showed that the
average age of the respondents was > 60 years; 51.7% were female and 48.3% were male; and the
average value of pre-test as well as post-test were 42.1 and 47.2 with an increase of 5.1. In conclusion,
there was an increase in the balance of post-stroke patients after undergoing virtual reality-based
exercises with significant results. . Therefore, researchers or practitioners are suggested to develop a
Virtual Reality method on balance disorders in post-stroke patients in the form of treatment and
subsequent research.
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Abstrak

Post stroke merupakan kondisi dimana pasien stroke telah melalui keadaan darurat sehingga
pasien dalam keadaan stabil. Pasien post stroke dapat mengalami berbagai keterbatasan
fungsional salah satunya gangguan keseimbangan yang dapat diberikan Ilatihan
keseimbangan berbasis Virtual Reality. Virtual Reality akan memberikan stimulasi visual,
proprioseptif, dan pendengaran melalui perangkat keras dan perangkat lunak komputer
untuk terlibat dalam lingkungan buatan yang muncul dan terasa mirip dengan objek dan
peristiwa dunia nyata. Peneltian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran keseimbangan
pada pasien post stroke setelah pemberian latihan berbasis Virtual/ Reality. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis /Jiterature review dengan metode PICO,
didapatkan lima artikel untuk direview dari beberapa data base seperti PubMed (n=2) dan
Google Scholar (n=3). Hasil analisis lima artikel didapatkan responden rata-rata usia > 60
tahun dan jenis kelamin perempuan 51,7% dan laki-laki 48,3%, nilai rata-rata pre test dan
post test 42,1 dan 47,2 dengan peningkatan sebesar 5,1. Kesimpulannya didapatkan
gambaran adanya peningkatan keseimbangan pasien post stroke setelah pemberian latihan
berbasis Virtual Reality dengan hasil yang signifikan. Saran untuk peneliti atau praktisi bisa
mengembangkan metode Virtual Reality pada gangguan keseimbangan pasien post stroke
dalam bentuk treatmen dan penelitian berikutnya.

Kata kunci: Keseimbangan; Post Stroke, Virtual Reality

1. Pendahuluan

Pasien post stroke dapat mengalami berbagai keterbatasan fungsional salah
satunya gangguan keseimbangan. Gangguan keseimbangan menjadi masalah umum
yang sering dialami penderita post stroke. Khan & Chevidikunnan [1] melakukan
penelitian pada empat rumah sakit di Saudi Arabia terkait prevalensi gangguan
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keseimbangan pasien stroke yaitu sebanyak 48,1% dari 81 pasien stroke dengan
rentang usia 25-94 tahun. Terdapatnya gangguan kesimbangan menyebabkan
penderita post stroke mengalami keterbatasan dalam kegiatan sehari-hari dan
meningkatkan risiko mengalami kejadian jatuh.

Banyak teknologi canggih yang dikembangkan dalam dunia kesehatan terutama
dalam rehabilitasi fisoterapi seperti Robotik, Body-Worns Sensors dan Virtual Reality.
Virtual Reality pertama kali dikembangkan pada tahun 1960-an dan telah dipopulerkan
beberapa tahun terakhir. Virtual Reality merupakan penggunaan simulasi interaktif
yang dibuat dengan perangkat keras dan perangkat lunak komputer oleh pengguna
untuk terlibat dalam lingkungan buatan yang muncul dan terasa mirip dengan objek
dan peristiwa dunia nyata [2], [3]. Lingkungan virtual yang dihasilkan akan
memberikan stimulasi. Umpan balik visual, proprioseptif, dan pendengaran melalui
interaksi di lingkungan virtual dapat digunakan untuk meningkatkan pembelajaran
motorik [4]. Penelitian menyebutkan game interaktif Virtual Reality terkait
keseimbangan mudah diterima pasien dan dapat meningkatkan keseimbangan [5].
Penelitian lainnya menyatakan latihan keseimbangan yang dilakukan dengan terapi
berbasis Virtual Reality dalam bentuk game dan menjadikannya sebagai tambahan dari
terapi konvensional, efektif untuk meningkatkan keseimbangan dan untuk mengurangi
kecacatan pada pasien post stroke subakut [6].

Pasien yang mengandalkan penglihatan untuk menjaga keseimbangan dapat
merasakan masuk dalam lingkungan virtual yang diperkaya dengan rangsangan
proprioseptif untuk kontrol postural. Latihan berbasis Virtual Reality sangat menarik
dan menyenangkan bagi pasien, membuat pasien dalam suasana hati bahagia, dan
mengurangi kebosanan karena rehabilitasi konvensional yang berulang [7]. Tujuan
penelitian ini untuk mengetahui gambaran keseimbangan pada pasien post stroke
setelah pemberian latihan berbasis Virtual Reality menggunakan sistem /fiterature
review dan metode PICO.

2. Metode

Penelitian ini merupakan jenis penelitian /terature review dan metode PICO,
maka dapat disusun pernyataan P (Population): populasi dari penelitian ini adalah
pasien post stroke dengan gangguan keseimbangan; I (Intervention): penelitian ini
menggunakan intervensi latihan berbasis Virtual Reality; C (Comparative intervention):
tidak ada pembanding; dan O (Outcome): adanya peningkatan keseimbangan.

Seleksi artikel didapat lima artikel yang terdiri dari 2 artikel dari PubMed dan 3
artikel dari Google Scholar. Artikel tersebut diseleksi berdasarkan kriteria inklusi dan
eksklusi. Kriteria inklusi meliputi kata kunci, artikel dengan batasan tahun publikasi
2011-2021, dipublikasi dalam bahasa Indonesia dan Inggris, artikel Randomized
Controlled Trial, menggunakan alat ukur Berg Balance Scale (BBS) untuk menilai
keseimbangan pasien post stroke. Kriteria eksklusi  meliputi artikel /Jiterature
reviewy/systematic review. Variable yang akan dilakukan telaah adalah Virtual reality
untuk variable satu, dan variable dua keseimbangan yang diukur dengan Berg Balance
Scale (BBS).
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3. Hasil dan Pembahasan
Hasil

Lima artikel analisis didapatkan jumlah total responden 58 orang. Lima artikel
yang didapat berasal dari negara Korea Selatan, Brazil, Spanyol, dan Turki. Dua
diantara 5 artikel berasal dari negara Turki [8], [9], [10], [11], [12]. Karakteristik
responden berdasarkan rata-rata usia dari lima artikel dengan jumlah responden 58
orang didapat 62,7 tahun. Karakteristik berdasarkan jenis kelamin diketahui yaitu 30
responden (51,7%) dan laki-laki 28 responden (48,3%).

Tabel 3.1 Karakteristik Responden dan Jenis Virtual Reality

. . Virtual Jenis Rata-
Penulis Dosis L L % rata
Reality Kelamin .
Usia
30 menit, . L=28 72, 7%
) Mintendo _
Cho, Lee, Song (2012) 3x/minggu, Wii Fit P=3 27,3% 65,2
& minggu i
Barcala, Grecco, Colella, 30 menit, Nintendo L=25 50%
Lucareli, Salgado,Oliveira 2x/minggu, Wii Fit P=5 50% 65,2
(2013) 5 mingqu .
Lloréns, Gil-Gomez, 30 menit, Steppin L=4 40%
Alcaiiiz, Colomer, 5x/minggu, Exepr?:iﬁg P=6 60% 58,3
Noé (2015) 4 minggu
30 menit, Nintendo L==¢6 40%
Yatar & Yildirim (2015) 3x/minggu, Wii Bt P=9 60% 62,8
4 minggu I
20 menit ] L=25 41,7%
Karasu, Batur ) ' Mintendo !
. sx/minggu, . P=7 58.3% 62,3
Karatas (2018) 4 minggu Wii At
Total / Rata-rata L =28 48, 3% 62,7
P =30 51, 7%

-

Karakteristik dosis dari metode latihan berbasis Virtual Reality yang didapatkan
dari lima artikel berbeda-beda. Diketahui dosis tertinggi yaitu penelitian Lloréns, Gil-
Gbémez, Alcaniz, Colomer, dan Noé (2015) dengan durasi total 10 jam dan jenis latihan
berbasis Virtual Reality yang sering digunakana untuk pasien post stroke dengan
gangguan keseimbangan yaitu Nintendo Wi Fit.

Tabel 3.2 Peningkatan Keseimbangan Menggunakan Latihan Berbasis Virtual Reality

Peningkatan ( Post Test - Pre

Penulis Pre Test Post Test Test)

Cho, Lee, Song
(2012) 39,0 43,0 4.0

Barcala, Grecco,
Colella, Lucareli,

Salgado,Oliveira 39.6 41.9 2.3
(2013)
Lloréns, Gil -
Gomez, Alcaiiz,
Colomer, Noé 47,2 51,0 3,8
(2015)
Yatar & Yildirim
(2015) 45,6 50,3 47
Karasu, Batur,
Karatas (2018) 38.8 48.9 10,1
Rata-rata 42,1 47,2 51
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Hasil analisis sesuai dengan table 3.2 dapat diilihat bahwa setelah pemberian
intervensi terdapat peningkatan keseimbangan pada setiap artikel dari lima artikel
tersebut. Peningkatan keseimbangan tiap artikel berbeda-beda. Rata-rata peningkatan
keseimbangan pasien post stroke 5,1. Nilai peningkatan tertinggi didapatkan dari
penelitian milik Karasu, Batur, Karatas [12] yaitu dari hasil post test — pre test sebesar
10,1.

Pembahasan

Penelitian ini memberikan gambaran pengaruh dari latihan berbasis Virtual Reality
pada keseimbangan pasien post stroke. Lingkungan virtual yang dihasilkan akan
memberikan stimulasi. Umpan balik visual, proprioseptif, dan pendengaran melalui
interaksi di lingkungan virtual dapat digunakan untuk meningkatkan pembelajaran
motoric [4]. Usia akan mempengaruhi post stroke dengan gangguan keseimbangan
setelah usia > 60, sebagaimana dijelaskan Iwasaki & Yamasoba [13] bahwa
bertambahnya usia, fungsi keseimbangan semakin berkurang. Stabilitas postur dan
penglihatan dipertahankan oleh pemrosesan cepat /nput vestibular, visual dan
somatosensori di sistem saraf pusat, diikuti oleh output ke sistem muskuloskeletal dan
visual yang akan semakin memburuk selama proses penuaan. Terlebih bagi pasien
post stroke dengan gangguan keseimbangan. Kuriakose & Xiao menjelaskan bahwa
insiden stroke meningkat dua kali lipat dengan bertambahnya usia setelah usia 55
tahun [14].

Kondisi post stroke dengan gangguan keseimbangan pada jenis kelamin
perempuan lebih banyak dibandingkan laki-laki. Hormon pada wanita berperan dalam
melindungi wanita sampai melewati masa melahirkan sehingga pada usia muda wanita
jarang terkena stroke [15]. Wanita yang belum mengalami menopause dilindungi oleh
hormon estrogen yang berperan dalam meningkatkan kadar High Density Lipoprotein
(HDL). Kadar kolesterol HDL yang tinggi merupakan faktor pelindung dalam mencegah
terjadinya proses aterosklerosis. Pada saat menopause wanita mulai kehilangan sedikit
demi sedikit hormon estrogen yang selama ini melindungi pembuluh darah dari
kerusakan. Proses ini terus berlanjut dimana hormone estrogen tersebut berubah
kuantitasnya sesuai dengan umur wanita secara alami [16].

Sejauh ini belum diketahui standar dosis untuk latihan berbasis Virtual Reality.
Karasu, Batur, Karatas [12] yang memberikan dosis latihan 20 menit sehari, 5 kali
dalam seminggu, selama 4 minggu mengalami peningkatan hingga 10,1. Durasi atau
dosis yang lama tidak menjamin adanya peningkatan keseimbangan yang lebih
signifikan dari pemberian latihan berbasis Virtual Reality pada pasien post stroke.
Selain dosis yang berbeda-beda, empat artikel dari lima artikel yang didapatkan
menggunakan Nintendo Wii Fit, dan satu menggunakan Stepping Exercise. Pada
penelitian ini dapat diketahui penggunaan jenis Virtual Reality menggunakan Nintendo
Wii Fit lebih efektif terkait dosis dan peningkatan sesuai penelitian Karasu, Batur,
Karatas [12].

Penelitian /iterature review ini menunjukkan dari lima artikel analisis terdapat
peningkatan keseimbangan pada pasie post stroke sebelum dan sesudah pemberian
latihan berbasis Virtual Reality yaitu 5,1. Sebelumnya, telah banyak penelitian yang
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menunjukkan bahwa penggunaan latihan berbasis Virtual Reality dapat meningkatkan
keseimbangan. Sesuai hasil penelitian Moreira et al., [17] yang menunjukan adanya
peningkatan keseimbangan pada grup Wi/ Fit menggunakan alat ukur Berg Balance
Scale (BBS). Menurutnya video game membantu dalam praktik tugas-tugas tertentu
dengan memberikan umpan balik visual dan pendengaran, dengan mempromosikan
pembelajaran adaptif dan plastisitas saraf, dengan meningkatkan keseimbangan,
mobilitas, rentang gerak dan kinerja gaya berjalan. Lee, Lee, Song [18] dalam
penelitiannya juga menunjukkan adanya peningkatan keseimbangan yang signifikan
pada pasien post stroke dengan latihan berbasis Virtual Reality menggunakan Video
Game. Penelitian Lee et al.,, [19] juga menunjukkan adanya peningkatan
keseimbangan pada pasien setelah pemberian latihan keseimbangan berbasis Virtual
Reality dengan alat ukur Berg Balance Scale (BBS).

4. Kesimpulan

Lima artikel didapatkan rata-rata usia adalah 62,7 tahun yaitu termasuk usia
lansia, dari jenis kelamin diketahui bahwa perempuan lebih banyak terkena stroke
(51,7%) daripada laki-laki. (48,3%). Jenis latihan keseimbangan berbasis Virtual
Reality yang paling sering digunakan adalah Nintendo Wii Fit dengan durasi antara 20-
30 menit setiap sesi latihan selama 4-6 minggu. Mengingat dosis yang diberikan
bervariasi, tidak ada kesimpulan pasti yang dapat ditarik tentang dosis yang paling
efektif untuk latihan berbasis Visrtual Reality pada pasien post stroke dengan
gangguan keseimbangan. Berdasarkan hasil dan pembahasan /iterature review pada
kelima artikel ini bisa didapatkan simpulan adanya gambaran peningkatan
keseimbangan yang signifikan pada lima artikel setelah pemberian latihan berbasis
Virtual Reality pada pasien post stroke dengan rata-rata peningkatan 5,1 dengan nila
pre test 42,1 dan nilai post test 47,2. Peneliti atau praktisi direkomendasikan untuk
bisa mengembangkan metode Virtual Reality pada gangguan keseimbangan pasien
post stroke dalam bentuk treatmen dan penelitian berikutnya.
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