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ABSTRAK 

Latar Belakang: Stroke atau Cerebrovascular Accident (CVA) merupakan gangguan 

neurologis pada otak yang menyebabkan terjadinya defisit neurologis, salah satunya 

adalah kelemahan ekstremitas yang menyebabkan adanya keterbatasan fungsional 

dikarenakan tonus abnormal sehingga otot menjadi tidak stabil, hal tersebut menyebabkan 

terganggunya produktivitas penderita stroke. Untuk mengembalikan produktivitas pasien 

stroke harus menjalani masa rehabilitasi dalam jangka waktu panjang dan berulang-ulang 

yang dapat menimbulkan rasa bosan dan jenuh. Ketika pasien melakukan latihan yang 

menjadi kegemaran mereka, maka proses pemulihan akan terasa seperti bermain karena 

pasien memasuki fase flow. Fase flow sering ditemui ketika seseorang memainkan sebuah 

VR non immersive yang sering disebut video games. Dengan melakukan rehabilitasi 

berbasis virtual reality dalam bentuk games diharapkan dapat membuat pasien 

mengalami perasaan flow saat terapi. Tujuan: Untuk mengetahui dan menganalisis 

pengaruh dari pemberian intervensi virtual reality berbasis video games pada kemampuan 

fungsional pasien stroke. Metode: Penelitian ini menggunakan metode Narrative Review 

dengan frameworks PICO (Population/Patients/Problem, Intervention, Comparison, 

Outcome) kemudian untuk mengidentifikasi artikel menggunakan database (EBSCO, 

Google Scholar, NCBI, Proquest, SAGE, Sciencedirect, Springer, dan Wiley) dengan 

kata kunci yang telah ditentukan dan mengacu pada kriteria inklusi dan eksklusi. Proses 

seleksi artikel menggunakan prisma flowchart yang kemudian dilakukan penilaian kritis 

artikel dan penyusunan hasil ulasan narasi. Hasil: Dari keseluruhan pencarian artikel 

didapatkan 2.688 artikel. Kemudian setelah dilakukan seleksi artikel didapatkan 17 artikel 

yang menyatakan intervensi virtual reality berbasis video games efektif untuk 

kemampuan fungsional pada pasien stroke. Kesimpulan: Terdapat pengaruh atas 

pemberian intervensi virtual reality berbasis video games pada kemampuan fungsional 

pasien stroke. 

 

Kata Kunci  : stroke, kemampuan fungsional, virtual reality, video games, narrative 

review 
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ABSTRACT 

Background: Stroke or Cerebrovascular Accident (CVA) is a neurological disorder in the 

brain that causes neurological deficits. One of the disorders is limb weakness which causes 

functional limitations due to abnormal tone. Thus, the muscles become unstable. This 

condition causes disruption of productivity of stroke patients. To restore productivity, 

stroke patients must undergo a long-term and repeated rehabilitation period which can 

lead to weary and boredom. When patients do their favorite exercises, the recovery process 

will feel like playing because the patient enters the flow phase. The flow phase is often 

encountered when someone plays a non-immersive VR which is often called video games. 

By doing virtual reality-based rehabilitation in the form of games, it is hoped that patients 

can experience a feeling of flow during therapy. Objective: This research aims to 

determine and analyze the effect of providing virtual reality intervention based on video 

games on the functional ability of stroke patients. Methods: This study employed a 

Narrative Review method with PICO frameworks (Population/Patients/Problem, 

Intervention, Comparison, Outcome). The identification of the articles used databases 

(EBSCO, Google Scholar, NCBI, ProQuest, SAGE, ScienceDirect, Springer, and Wiley) 

with keywords that had been determined and referred to the inclusion and exclusion 

criteria. The article selection process used a flowchart prism which was then carried out 

with a critical assessment of the article and the preparation of the narrative review results. 

Results: From the entire article search, 2,688 articles were found. Then after the selection 

of articles, 17 articles were found which stated that video game-based virtual reality 

interventions were effective for functional abilities in stroke patients. Conclusion: There 

is an effect on providing virtual reality intervention based on video games on the 

functional ability of stroke patients. 
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PENDAHULUAN 

Stroke merupakan suatu penyakit 

yang bagaikan momok menakutkan bagi 

sebagian orang. Karena stroke dapat 

menyebabkan disabilitas hingga 

kematian pada penderitanya. Stroke 

merupakan penyakit gangguan  

fungsional otak, berupa kelumpuhan 

saraf yang diakibatkan oleh gangguan 

aliran darah pada salah satu bagian otak. 

(Irianto 2014). Stroke menyebabkan 

defisit neurologis, salah satunya  

kelemahan ekstremitas yang 

menyebabkan keterbatasan fungsional 

anggota yang dikarenakan tonus 

abnormal sehingga otot menjadi tidak 

stabil (Nuryanto et al. 2019). Stroke 

merupakan gangguan peredaran darah 

neurologis yang saat ini umum terjadi. 

Terdapat sekitar 795.000 orang 

menderita stroke baru setiap tahun dan 

185.000 orang mengalami stroke 

berulang. Stroke menjadi penyebab 

paling umum kedua dari demensia, 

kematian, dan lebih dari 32% orang 

setelah stroke yang menderita gangguan 

kognitif. Stroke juga menjadi penyebab 

disabilitas atau kecacatan ketiga yang 

paling umum dalam lima tahun terakhir, 

setelah stroke tingkat kecacatan 

meningkat dari 14% menjadi 23% 

(Unibaso-Markaida et al., 2019a).  
Kemampuan fungsional merupakan 

kapasitas aktual atau potensial seorang 

individu untuk melakukan kegiatan dan 

tugas yang dapat dilakukan seperti yang 

diinginkan. Fungsi tertentu 

mengintegrasikan domain biologis, 

psikologis, dan sosial. Sangat penting 

untuk mengukur kemampuan fungsional 

seseorang, terutama yang berkaitan 

dengan jangka panjang saat masa 

perawatan, karena kemampuan 

fungsional merupakan faktor kunci 

dalam menentukan kualitas hidup 

individu, dan hal tersebut berkorelasi 

untuk kesehatan fisik dan mental.  

VR merupakan simulasi gambar 

atau seluruh lingkungan yang dihasilkan 

komputer yang dapat dialami 

menggunakan peralatan elektronik 

khusus, yang memungkinkan pengguna 

“hadir” di lingkungan alternatif seperti di 

dunia nyata terhadap objek dan 

informasi virtual tiga dimensi (3D) 

dengan data tambahan, seperti grafik 

ataupun suara. Bentuknya berupa video 

360° yang menangkap seluruh adegan di 

mana pengguna dapat melihat ke atas, 

bawah, dan sekitarnya dan 

memungkinkan pengguna berinteraksi 

dengan objek fisik dan virtual. “Realitas” 

dapat menciptakan pengalaman unik 

yang memperluas peluang dan 

keterlibatan langsung pengguna (Jamil, 

2018). Game dalam Bahasa Indonesia 

diartikan sebagai permainan. Permainan 

adalah kegiatan kompleks yang 

didalamnya terdapat peraturan, play, dan 

budaya. Sebuah permainan adalah sistem 

di mana pemain terlibat konflik buatan, 

disini pemain berinteraksi dengan sistem 

dan konflik dalam permainan merupakan 

rekayasa atau buatan (Lestari D, 2012 

dalam Pratama, 2014). 
Pasien pasca-stroke yang 

mengalami disabilitas atau gangguan 

anggota gerak yang menyebabkan 

kesulitan dalam aktivitas sehari-hari 

harus melakukan latihan rehabilitasi 

berulang-ulang secara teratur dalam 

jangka waktu yang cukup lama agar 

dapat pulih kembali seperti semula. 

Latihan rehabilitasi dilakukan dengan 

tujuan untuk mendorong perubahan 

neuroplastis pada otak. Latihan yang 

dilakukan secara berulang-ulang dalam 

jangka waktu yang panjang dapat 

menimbulkan rasa jenuh dan bosan. 

Ketika pasien melakukan latihan apa 

yang menjadi kegemaran mereka, maka 

proses pemulihan akan terasa seperti 

bermain karena pasien memasuki fase 

flow. Fase flow sering ditemui ketika 

seseorang memainkan sebuah VR non 

immersive yang sering disebut video 

games. Dengan melakukan rehabilitasi 

berbasis virtual reality dalam bentuk 

games diharapkan dapat membuat pasien 



 

 

 

mengalami perasaan flow saat terapi 

(Nugroho and Herianto, 2016). 

Narrative review ini dilakukan 

dengan tujuan untuk mengetahui dan 

menganalisis pengaruh dari pemberian 

intervensi virtual reality berbasis video 

games pada kemampuan fungsional 

pasien stroke. 

METODE  

Metode yang digunakan dalam 

penulisan ini adalah narrative review 

(NR). NR merupakan teknik atau cara 

untuk mengidentifikasi beberapa studi 

yang menggambarkan suatu masalah 

yang diminati. NR tidak memiliki 

pertanyaan penelitian yang ditentukan 

sebelumnya atau strategi pencarian yang 

ditentukan, hanya topik yang menarik 

untuk penulis. NR sendiri tidak 

sistematis dan tidak mengikuti protokol 

yang ditentukan, tidak ada standar atau 

protokol yang memandu tinjauan 

(Demiris, Oliver, and Washington 2019). 

Tujuan utama dilakukannya NR adalah 

mendeskripsikan dan menilai artikel 

yang diterbitkan dengan metode yang 

digunakan untuk memilih artikel tidak 

dijelaskan dan dispesifikkan (tidak 

terdapat aturan khusus). NR dapat 

digunakan atau diaplikasikan untuk 

debat umum, penilaian studi atau 

penelitian sebelumnya dan kurangnya 

pengetahuan saat ini, bisa juga dijadikan 

salah satu metode untuk penelitian masa 

depan dan dapat digunakan untuk 

berspekulasi tentang jenis intervensi 

baru yang tersedia (Ferrari 2015). 

Dalam melakukan studi ini, penulis 

menggunakan format PICO. PICO 

merupakan metode atau kerangka kerja 

yang digunakan untuk memudahkan 

pencarian literature. Format PICO 

sangat membantu untuk meringkas 

pertanyaan penelitian terutama 

penelitian yang bertujuan untuk 

mengetahui tentang efektivitas terapi 

atau intervensi tertentu. Terdapat empat 

komponen pada kerangka kerja PICO 

yaitu: P (population), I (intervention), C 

(comparison), O (outcome) (Riva et al. 

2012). Format PICO yang digunakan 

dalan NR dipaprkan pada tabel 1. 

Berdasarkan kerangka pertanyaan di 

atas, maka pertanyaan narrative review 

ini, yaitu “Bagaimanakah pengaruh dari 

pemberian intervensi virtual reality 

berbasis video games pada kemampuan 

fungsional pasien stroke?”. 

Dalam penulisan NR berikut, 

diberlakukan kriteria eligibility yang 

mana digunakan untuk mengendalikan 

variabel penulisan. Adapun kriteria yang 

diberlakukan, yaitu inklusi dan eksklusi. 

Kriteria inklusi digunakan untuk 

mengambil sampel dari populasi yang 

diinginkan, sedangkan kriteria eksklusi 

menyeleksi sampel yang tidak akan 

digunakan dalam penulisan. Kriteria 

eligibility yang digunakan dipaparkan 

pada tabel 2. 

Dalam mencari sumber atau artikel 

pada database, digunakan beberapa 

fasilitas batasan yang dimaksudkan 

untuk menghindari limpahan informasi 

yang tidak relevan, maka dilakukan 

penyaringan informasi (information 

filtering) atau dengan pembatasan 

pencarian (limit). Setiap search engine 

menawarkan berbagai fitur dalam 

pembatasan pencarian, namun dalam 

pencarian database kali ini dilakukan 

dengan yang paling sederhana, yaitu tiap 

kata pencarian akan ditambah dengan 

penggunaan boolean operator. Boolean 

searching atau yang biasa disebut juga 

boolean operator merupakan suatu cara 



 

 

 

untuk menggabungkan kata pencarian 

dengan menggunakan beberapa 

“konektor” agar memperoleh hasil temu 

balik informasi yang diinginkan. 

Penggunaan atau penyisipan boolean 

operator bertujuan untuk 

memungkinkan pengguna atau pencari 

dalam sistem database dapat 

menemukan informasi sesuai dengan apa 

yang ingin dicari (Dewi 2018). Boolean 

searching tersebut di antaranya AND, 

OR, dan NOT atau dapat berupa simbol 

matematika seperti (+), (–) dan batasan 

pencarian umum lainnya seperti 

penggunaan double quote atau tanda 

petik (“ ”), Nesting (tanda kurung). 

Selain menggunakan boolean operator 

bisa juga menggunakan fasilitas batasan 

pencarian lainnya yang telah dimiliki 

masing-masing search engine. Dalam 

studi NR ini, penulis menggunakan 

delapan database yang digunakan untuk 

mencari artikel, delapan database 

tersebut adalah EBSCO, Google 

Scholar, NCBI, Proquest, SAGE, 

Sciencedirect, Springer, dan Wiley. 

Berdasarkan hasil pencarian artikel 

dengan menggunakan kata kunci yang 

telah  ditambahkan dengan boolean 

operator yang telah ditentukan, yaitu: 

stroke AND "virtual reality" AND 

"video games" AND "functional 

activity" pada delapan database 

(EBSCO, Google Scholar, NCBI, 

Proquest, SAGE, Sciencedirect, 

Springer, dan Wiley). Maka didapatkan 

rincian hasil pencarian artikel sebagai 

dipaparkan pada bagan PRISMA 

flowchart  

Tahapan selanjutnya, setelah 

pencarian menggunakan kata kunci atau 

keyword yang telah ditentukan pada 

delapan database, dilakukan 

penyaringan data sesuai dengan tahapan 

yang dipaparkan pada diagram 

flowchart. Setelah  artikel diseleksi dan 

masuk menjadi artikel yang akan di-

review akan dilakukan penilaian secara 

kritis. Penilaian kritis digunakan untuk 

mengevaluasi kesesuaian artikel 

menyangkut berbagai masalah yang 

berkaitan dengan jurnal, seperti reputasi 

penulis, akurasi metode, analisis, dan 

koherensi. Secara umum terdapat 

beberapa kriteria untuk mengevaluasi 

artikel secara kritis, yaitu: (1) Hasil 

utama penelitian, (2) Keterbatasan 

Penelitian, (3) Kesesuaian metode yang 

digunakan untuk menguji hipotesis awal, 

(4) Kualitas hasil yang diperoleh, (5) 

Interpretasi hasil penelitian, (6) Dampak 

kesimpulan di lapangan. (Ferrari 2015). 

Berikut bagan dari prisma flowchart: 

 

 

 



 

 

 

Gambar 1 Bagan PRISMA Flowchart  



 

 

 

HASIL 

Setelah melakukan proses seleksi 

artikel dan penilaian artikel yang telah 

dibahas pada bab sebelumnya, 

selanjutnya dilakukan review pada tiap-

tiap artikel. Hasil dari review tersebut 

dipaparkan dalam tabel yang 

menjelaskan secara singkat mengenai 

identitas artikel yang meliputi, judul, 

nama penulis, tahun dan negara asal 

artikel diterbitkan. Selain identitas 

artikel dicantumkan pula mengenai 

tujuan penelitian, jenis penelitian, 

metode pengumpulan data, populasi atau 

jumlah sampel pada penelitian dan hasil 

penelitian. Semua hal yang telah 

disebutkan sebelumnya disajikan atau 

dipaparkan dalam bentuk tabel. Adapun 

tujuan dari pemaparan menggunakan 

tabel seperti yang tertera di bawah adalah 

guna memudahkan dalam pembacaan 

dan penganalisaan isi dari setiap artikel 

yang telah dipilih untuk di-review. 

Berikut tabel dari hasil review atau 

ulasan. 

PEMBAHASAN 

Pada bagian pembahasan, penulis 

akan memaparkan tentang artikel-artikel 

yang telah diulas sebelumnya menjadi 

beberapa bagian atau kategori. Pada 

bagian ini, penulis juga menambahkan 

kode artikel untuk mempersingkat saat 

penulisan artikel yang dimaksud. Kode 

artikel yang penulis tuliskan pada 

penjelasan nantinya merupakan nomor 

urut pada tabel hasil sebelumnya yang 

tertera pada kolom nomor (No) pada 

Tabel Penyajian Hasil Ulasan. Adapun 

penjelasannya terbagi menjadi empat 

bagian, yakni kesesuaian literature, 

karakterisik literature berdasarkan 

negara terbitnya artikel, karakteristik 

umum literature, dan karakteristik 

khusus literature.  

Pada sub-bab ini penulis ingin 

menjelaskan secara singkat kolerasi 

antara literatur atau artikel yang telah di-

review dengan penelitian yang dilakukan 

oleh penulis. Berikut penjelasan singkat 

penulis sajikan dalam bentuk narasi. 

Berikut adalah beberapa gambaran 

contoh gerakan saat melakukan 

Intervensi virtual reality 

 
Gambar 2 Contoh Penggunaan Virtual 

Reality menggunalan metode exergames 

dan video games dengan menggunakan 

perangkat software yang dirancang 

dengan konsep gerakan PNF 

(Propioceptive Neuromuscular 

Facilitation) pada pasien stroke fase 

akut 

(Lee et al. 2016). 

 
 

Gambar 3 Contoh Games Wii-fit pada 

CMT Cognitive-motor exergaming) 

Group  

(Kannan et al. 2019)

 

Gambar 4 Contoh Tampilan Exergame 

Jintronix Sistem  

(Norouzi-Gheidari et al. 2020) 



 

 

 

 
Gambar 5 Contoh penggunaan CyWee Z 

kontroler 

(Hale et al. 2012) 

Dari keseluruhan 17 artikel yang 

telah dijabarkan secara singkat 

didapatkan hasil unatuk kesesuaian 

artikel tersebut dengan NR yang ditulis 

pada semua lierature yang telah 

direview dimana hal tersebut 

berhubungan dengan penggunaan 

intervensi virtual reality berbasis video 

games pada kemampuan fungsional 

pasien stroke. Walau tidak semua 

penelitian langsung memberikan hasil 

tentang peningkatan kemampuan 

fungsional seperti judul NR ini akan 

tetapi membahas kepada komponen dari 

kemampuan fungsional itu sendiri 

seperti kemampuan ekstremitas atas dan 

ekstremitas bawah sebagai anggota 

gerak aktif yang sangat berpengaruh 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Kemampuan kognitif yang 

mempengaruhi kemampuan pemrosesan 

informasi, mempengaruhi kemampuan 

seseorang saat menerima perintah atau 

tugas saat rehabilitasi. Keseimbangan 

yang mempengaruhi kemampuan 

seseorang saat berdiri dan berjalan yang 

merupakan salah satu kegiatan 

fungsional. Dan ADL yang merupakan 

outcome dari kemampuan fungsional. 

Dalam penelitian yang dilakukan 

menggunakan penelitian jenis narrative 

review, tentu terdapat keterbatas dalam 

penelitian. Adapun keterbatasan utama 

dalam penelitian ini, yaitu dikarenakan 

artikel yang digunakan memiliki banyak 

karakteristik metode penelitian sehingga 

dapat menimbulkan munculnya bias 

pada hasil penelitian. Keterbatasan lain 

dalam penelitian ini adalah penggunaan 

keyword yang baku dimana penulis 

hanya menggunakan satu rangkaian 

boolenan operator sehingga hasil yang 

ditemukan kurang bervariasi. Pada 

penelitian ini juga penulis menggunakan 

cangkupan yang luas yaitu kemampuan 

fungsional. Penulis juga tidak 

menentukan secara spesifik fase dari 

stroke untuk pasien sehingga hasil yang 

didapatkan bervariasi.  

KESIMPULAN 

Secara keseluruhan dari semua 

artikel yang telah diulas menyatakan 

bahwa intervensi Virtual Reality 

berbasis video games berpengaruh 

terhadap kemampuan fungsional pada 

pasien stroke, terdapat banyak jenis 

video games yang bisa digunakan 

sebagai keberagamannya. Karena virtual 

reality itu meng-imagery atau tidak 

nyata. Seperti saat seseorang melakukan 

gerakan game seperti bermain golf 

ataupun boling, orang tersebut tidak 

melakukan hal yang nyata dilakukan 

akan tetapi sel saraf yang bekerja seperti 

saat dia memainkan golf dan boling 

walau secara imajinasi. Saat seseorang 

melakukan latihan konvensional atau 

secara langsung informasi keotak bisa 

dari berbagai reseptor seperti taktil, 

propioseptif, kulit, dan tangan. 

Sedangkan pada VR hampir 100% dari 

visualnya. Sehingga sel neuron 

virtuallah yang paling banyak terbentuk 

dan mempengaruhi saat melakukan 

intervensi VR. Akan tetapi pada 

beberapa artikel ada yang 

membandingkan dan 

mengkombinasikan dengan intervensi 

konvensional dan mendapatkan hasil 

bahwa kedua intervensi sama-sama 

efeketif pada peningkatan kemampuan 

fungsional pasien stroke. Didapatkan 

pula kombinasi antara intervensi VR 



 

 

 

berbasis video games dan intervensi 

konvensional lebih efektif daripada 

hanya dilakukan salah satunya saja 

karena lebih banyak reseptor yang 

siterima dan dihasilkan oleh sel neuron. 
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