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ABSTRACT  ARTICLE INFO 
This study explores virtual reality media's influence on improving children's walking ability with 
CP diplegia. Children with this condition often face challenges in daily mobility, which 
significantly impacts their quality of life. This study used a quantitative approach with a single-
subject research method on one subject, selected from a population of 50 CP children using 
purposive random sampling. The research instruments included action tests and observations 
to measure gait ability and response to interventions. The results showed a significant 
improvement in walkability after the virtual reality intervention, compared to the pre- and post-
intervention phases. Data analysis indicated that the technology effectively provided additional 
stimulus for developing motor skills and balance, significantly improving the Gross Motor 
Function Measure (GMFM) score. While the results are promising, the study highlights the 
need for further studies to measure the long-term impacts and address the challenges of 
accessibility, cost, and training in using these technologies. This research makes an essential 
contribution to the development of more effective and innovative rehabilitation interventions, 
offering great potential to improve the quality of life of children with CP diplegia. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini mengeksplorasi pengaruh penggunaan media virtual reality dalam meningkatkan kemampuan berjalan anak-anak dengan 
CP diplegia. Anak-anak dengan kondisi ini sering menghadapi tantangan dalam mobilitas sehari-hari, yang berdampak signifikan pada 
kualitas hidup mereka. Studi ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode single subject research pada satu subjek, dipilih 
dari populasi 50 anak CP menggunakan purposive random sampling. Instrumen penelitian meliputi tes perbuatan dan observasi untuk 
mengukur kemampuan berjalan dan respons terhadap intervensi. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam 
kemampuan berjalan setelah intervensi virtual reality, dibandingkan fase sebelum dan sesudah intervensi. Analisis data 
mengindikasikan bahwa teknologi ini efektif dalam memberikan stimulus tambahan bagi perkembangan keterampilan motorik dan 
keseimbangan, dengan peningkatan signifikan pada skor Gross Motor Function Measure (GMFM). Meskipun hasilnya menjanjikan, 
penelitian ini menyoroti perlunya studi lanjutan untuk mengukur dampak jangka panjang dan mengatasi tantangan aksesibilitas, biaya, 
serta pelatihan dalam penggunaan teknologi ini. Penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam pengembangan intervensi 
rehabilitasi yang lebih efektif dan inovatif, menawarkan potensi besar untuk meningkatkan kualitas hidup anak-anak dengan CP diplegia. 
Kata Kunci: bina gerak; cerebral palsy; intervensi sensorimotorik; virtual reality 
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INTRODUCTION 

Perkembangan motorik pada anak adalah salah satu aspek penting yang harus diperhatikan oleh guru 
dan orang tua. Perkembangan motorik mengacu pada keterampilan fisik dan kemampuan 
mengendalikan gerakkan (Ng et al., 2025). Anak yang memiliki kemampuan motorik yang baik akan 
lebih luwes dalam bergaul dengan teman-temannya.  Hal ini tentu saja akan berpengaruh pada 
kepercayaan diri anak saat bersosialisasi dengan teman-temannya. Namun hal ini akan lain maknanya 
ketika dikaitkan dengan Cerebral Palsy (CP). Dimana CP merupakan salah satu jenis dari hambatan 
motorik yang dapat dialami oleh anak-anak. Kelemahan otot dan hambatan motorik pada CP ini 
disebabkan oleh Sarcomere yang lebih panjang dan tidak berfungsi secara optimal (Romero et al., 
2024). Kondisi CP ini disebabkan oleh banyak faktor, entah itu kelainan pada masa prenatal, perinatal, 
ataupun postnatal. CP memiliki dampak pada kemampuan dalam menjalankan aktivitas fisik (Brien et 
al., 2024). Seperti anak berkebutuhan khusus pada umumnya, anak CP memiliki hambatan terutama 
pada aspek motorik namun tidak menutup kemungkinan memiliki hambatan pada aspek selain motorik. 
Salah satu komponen pada anak CP yang mengalami keterlambatan adalah komponen motorik kasar 
(Oskoui et al., 2013). Motorik kasar diartikan sebagai kemampuan anak untuk melawan gravitasi yang 
diwujudkan dalam gerakan menstabilkan posisi kepala dan badan, gerakan berguling tengkurap, 
gerakan duduk, merangkak, hingga berdiri dan berjalan (Kobesova & Kolar, 2014).  

Kesadaran untuk mengurangi hambatan motorik yang dialami anak CP tidak muncul dengan sendirinya 
secara menyeluruh pada anak CP. Diperlukan penanaman kesadaran dan pemahaman bagi anak CP 
untuk mengatasi ataupun meminimalisir hambatan yang mereka miliki dan memaksimalkan potensi 
yang mereka miliki untuk mencapai kemandirian. Anak yang memiliki gejala CP memerlukan pelatihan 
mobilitas secara intensif dalam meningkatkan keterampilan motorik. Latihan terkait aspek motorik bagi 
anak CP biasa disebut dengan bina gerak. Dikarenakan kondisi anak CP beragam, maka terkadang 
diperlukan bantuan orang lain untuk mereka melakukan bina gerak. Alasan pentingnya bina gerak 
adalah untuk memantau perkembangan motorik karena keterlambatan gerak dapat menjadi indikator 
pada perkembangan lainnya (Airaksinen et al., 2023). Metode latihan yang dipakai pun beragam, salah 
satunya adalah metode drill (Salma & Fatmawati, 2019). 

Meskipun pemahaman tentang pentingnya latihan gerak bagi anak-anak CP sudah luas, masih ada 
sejumlah kesenjangan dan masalah yang perlu diatasi. Program latihan terstruktur mungkin tidak 
secara signifikan meningkatkan kebugaran fisik atau tingkat aktivitas dibandingkan dengan fisioterapi 
tradisional, menyoroti variabilitas dalam respons individu dan signifikansi klinis sederhana dari 
perbaikan yang diamati (Narayanan, 2015). Salah satunya adalah kurangnya media yang praktis untuk 
melatih kemampuan berjalan mereka di rumah. Biaya terapi fisik yang tinggi juga menjadi kendala bagi 
banyak orang tua. Selain itu, terbatasnya pengetahuan orang tua dalam melatih anak-anak mereka 
menjadi hambatan lainnya. Orang tua sering menghadapi biaya tinggi yang terkait dengan terapi fisik, 
yang dapat menjadi penghalang signifikan untuk mengakses perawatan yang diperlukan (Beveridge, 
et al., 2015).  

Meskipun teknologi virtual reality telah ada, pemanfaatannya dalam melatih kemampuan berjalan anak-
anak CP belum optimal, terutama karena keterbatasan dalam pemanfaatan perangkat seperti 
smartphone. Penelitian terdahulu telah meneliti terkait penggunaan sistem pelatihan realitas virtual 
(VR) untuk meningkatkan fungsi motorik kasar dan keseimbangan pada anak-anak dengan CP 
menghasilkan peningkatan signifikan dalam keterampilan motorik dan keseimbangan saat 
menggunakan Nintendo Wii Balance Board bersama fisioterapi konvensional (Kolezoi et al., 2025).  
Namun, perlunya penelitian lebih lanjut untuk memperbaiki parameter intervensi, menunjukkan bahwa 
temuan saat ini mungkin tidak sepenuhnya dioptimalkan dan dapat mengambil manfaat dari 
penyesuaian untuk meningkatkan efektivitas dalam meningkatkan fungsi motorik kasar dan 
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keseimbangan pada anak-anak dengan cerebral palsy (Mirzoev et al., 2022). Untuk mengisi 
kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh media virtual reality 
dalam meningkatkan kemampuan berjalan anak-anak dengan CP diplegia. Hipotesis penelitian ini 
adalah bahwa penggunaan media virtual reality sebagai alat terapi akan memberikan stimulus yang 
diperlukan bagi perkembangan keterampilan motorik dan keseimbangan mereka. 

 

LITERATURE REVIEW 
Virtual Reaity (VR) 

Perkembangan zaman memberikan kesempatan bagi bidang pendidikan untuk meningkatkan 
kualitasnya dan terus mengembangkan inovasi agar sesuai dengan kebutuhan siswa, guru, dan 
pemangku kepentingan. Di mana teknologi merupakan hasil dari berkembangnya ilmu pengetahuan, 
sehingga sudah sewajar pendidikan memanfaatkan teknologi untuk mendukung pelaksanaan 
pembelajaran (Lestari, 2018; Ulya et al., 2021). Salah satu teknologi yang kini berkembang sangat 
capeat dan diuji efektivitasnya adalah Virtual Reliaty (VR) (Anthes et al., 2016).  

Pada dasarnya teknologi VR berkaitan erat dengan metaverse. Di mana metaverse secara umum 
dikenal sebagai ekosistem ruang virtual. Metaverse sendiri merupakan suatu lingkungan daring yang 
bersifat 3D dan imersif atau memberikan pengalaman nyata meskipun dalam lingkungan maya (Diaz, 
2020). Virtual Reality kemudian menjadi salah satu teknologi inti yang memungkinkan pengguna untuk 
merasakan lingkungan virtual yang imersif. Virtual reality simulasi visual atau lingkungan yang 
dihasilkan oleh komputer dan dapat diakses melalui peralatan khusus, sehingga pengguna dapat 
berinteraksi dengan lingkungan virtual itu sendiri (Flavián et al., 2019). 

Teknologi Virtual Reality (VR) telah teruji mampu mendukung proses pembelajaran siswa di berbagai 
penelitian terdahulu. Virtual Reality sendiri kerap digunakan dalam pembelajaran guna meningkatkan 
motivasi siswa, memberikan pengelaman baru dalam belajar, meningkatkan suasana belajar yang 
menyenangkan seperti dengan penerapan kolaborasi dan gamifikasi,  meningkatkan keberagaman 
pedagogi konstruktivis, dan lain sebagainya (Kavanagh et al., 2017; Lampropoulos & Kinshuk, 2024; 
Monahan et al., 2008). VR dapat memberikan pengalaman nyata bagi siswa untuk merasakan 
pembelajaran yang interaktif dan imersif, sehingga mampu meningkatkan kualitas pembelajaran dan 
motivasi siswa.  

 

Cerebral Palsy 

Cerebral Palsy (CP) merupakan yaitu suatu kondisi yang mempengaruhi pengendalian sistem motorik 
sebagai akibat lesi dalam otak (Dabney & Miller, 2012; Gupta, 2001). CP merupakan suatu penyakit 
neuromuskuler yang disebabkan oleh gangguan perkembangan atau kerusakan sebagian dari otak 
yang berhubungan dengan pengendalian fungsi motorik (Sandran et al., 2024). Faktor utama penyebab 
CP yaitu karena faktor genetik, berdasarkan hasil identifikasi gen terhadap CP yaitu ditemukannya 55 
gen yang secara konsisten dikaitkan dengan CP termasuk PLP1, ARG1, dan CTNNB1 (Janzing et al., 
2024). CP memiliki dampak yang signifikan terhadap kehidupan sehari-hari seperti gangguan motorik, 
kesulitan dalam menjalani aktivitas, gangguan sensoris, berdampak pada perkembangan kognitif, 
bahkan pada keterampilan sosial (Buonocore et al., 2022). Klasifikasi CP berdasarkan tonus otot 
terdapat spastic, dyskinetic, ataxic, dan mixed (Al-Sowi et al., 2023). Sedangkan klasifikasi CP 
berdasarkan keterbatas motorik itu diukur dari semakin tingi level GMFCS, maka akan semakin besar 
risiko terbatasnya motorik (McGrath & Palmer, 2024). Berdasarkan paparan sebelumnya, dapat 
disimpulkan bahwa CP merupakan suatu kondisi yang disebabkan karena adanya kerusakan pada 
jaringan otak sehingga menyebabkan gangguan perkembangan dan gangguan pada postur tubuh. 
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Selain itu juga, CP dapat disebabkan oleh berbagai faktor kombinasi lainnya seperti faktor kelahiran 
prematur dan risiko pasca kelahiran (Vilhelmsson et al., 2023).  

 

Bina Gerak 

Bina gerak merupakan kegiatan pengembangan dan latihan dalam mengembangkan pengetahuan, 
keterampilan dan sikap bagi peserta didik yang mengalami gangguan motorik untuk membina 
gerakannya dalam melakukan aktivitas hidup sehari-hari.  Bina gerak merupakan serangkaian latihan 
penguatan otot, peregangan, dan latihan keterampilan untuk meningkatkan koordinasi motorik dan 
kebugaran fisik pada anak CP (Sharova et al., 2021). Badan Standar Nasional Pendidikan menjelaskan 
bahwa bina gerak merupakan suatu upaya pendidikan dalam bentuk kegiatan, pengembangan, dan 
latihan dalam mengembangkan pengetahuan, keterampilan, nilai dan sikap bagi anak yang mengalami 
gangguan motorik untuk membina gerakannya dalam melakukan aktivitas hidup sehari-hari. Bina gerak 
atau yang kerap disebut sebagai terapi fisik merupakan segala usaha dan rehabilitas yang dilakukan 
untuk mengubah, memperbaiki, dan membentuk pola gerak yang mendekati pola gerak normal 
(Wahyu, 2013; Yosafat, 2024). Bina gerak adalah upaya yang membantu meningkatkan fungsi motorik 
mengenai kontrol postur dan kontrol gerakan (Degerstedt et al., 2025). Anak CP memerlukan 
rehabilitasi motorik atau bina gerak yang intensif sejak dini dengan tujuan untuk meningkatkan fungsi 
gerak mereka (Todrani, 2022). Maka dari itu, dikatakan bahwa bina gerak sangat berpengaruh dalam 
meningkatkan fungsi motorik dan kualitas hidup CP. CP memiliki kapasitas motorik yang terbatas 
sehingga memerlukan aktivitas bina gerak yang lebih terstruktur untuk meningkatkan daya tahan dan 
fungsi motorik mereka (Wijnhoud et al., 2024).  

 

Intervensi Sensorimotor 

Intervensi sensorimotor merupakan pendekatan terapi yang bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan motorik dan sensorik melalui stimulasi sistem saraf. Dalam konteks anak dengan CP, 
intervensi ini berfokus pada pengembangan keterampilan motorik halus dan kasar, serta kemampuan 
koordinasi gerak. Intervensi tersebut dapat meningkatkan fungsi motorik dengan cara mengoptimalkan 
neuroplastisitas dan mengurangi spastisitas (Sharma et al., 2023). Intervensi sensorimotor yang 
mencakup interaksi dan latihan pergerakan mampu mendukung perkembangan sensorimotor pada CP 
(Lucas et al., 2024). Studi menunjukkan bahwa integrasi teknologi seperti Virtual Reality (VR) dalam 
terapi sensorimotor dapat memberikan pengalaman interaktif dan stimulasi multisensoris yang lebih 
efektif. Teknologi VR memberikan pengalaman belajar interaktif yang merangsang keterlibatan 
sensorik dan motorik, sekaligus terbukti meningkatkan keterampilan praktis dalam menghadapi 
sesuatu (Ladjar & Susanti, 2024). Melalui VR, anak-anak dapat dilibatkan dalam aktivitas berbasis 
permainan yang menarik, sehingga meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam terapi  
Intervensi melalui VR tidak hanya meningkatkan fungsi motorik dalam membangun keseimbangan dan 
kontrol postur tubuh, namun sekaligus dapat memberikan stimulasi multisensori yang berkontribusi 
terhadap peningkatan integrasi sensoris (Iqbal et al., 2024). Penggunaan media berbasis teknologi juga 
dapat berpengaruh terhadap minat sebagai dasar pengembangan stimulasi sensorik anak (Idris et al., 
2025). Intervensi sensorimotor dapat meningkatkan performa kekuatan otot dan motorik yang mampu 
mendorong perbaikan fungsional CP (Busboom et al., 2022). Pendekatan ini berpotensi mempercepat 
peningkatan keterampilan bina gerak dengan cara yang inovatif dan adaptif terhadap kebutuhan 
individu. Teknologi VR memberikan inovasi kurikulum yang responsif terhadap kebutuhan belajar 
dalam mendorong keterlibatan aktif melalui proses pembelajaran (Ardini & Safran, 2024). 
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METHODS 

Metode penelitian menggunakan single subject research, yang digunakan untuk mengevaluasi 
efektivitas media Virtual Reality (VR) dalam meningkatkan kemampuan berjalan anak-anak dengan CP 
diplegia. Populasi yang diteliti adalah 50 anak CP, di mana 3 subjek dipilih menggunakan metode 
purposive random sampling. Pendekatan ini memungkinkan fokus yang mendalam pada setiap subjek, 
sehingga memungkinkan pengamatan yang detail terhadap perubahan yang terjadi dalam respons 
terhadap intervensi. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik tes perbuatan dan observasi. Tes 
perbuatan digunakan untuk mengukur kemampuan berjalan subjek, sementara observasi digunakan 
untuk memperoleh informasi tentang perilaku dan respons subjek terhadap intervensi. Hal ini 
memungkinkan peneliti untuk mendapatkan data yang komprehensif tentang kemajuan subjek selama 
periode penelitian. 

Prosedur analisis data dilakukan dengan memanfaatkan analisis dalam kondisi dan antar kondisi 
berdasarkan subjek. Ini melibatkan pembandingan hasil pada fase baseline 1 (sebelum intervensi), 
fase intervensi, dan fase baseline 2 (setelah intervensi). Pengukuran hasil tes GMFM (Gross Motor 
Function Measure) digunakan sebagai indikator untuk mengevaluasi kemampuan berjalan subjek. 
Melalui pendekatan ini, dapat diperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang media VR dalam 
meningkatkan kemampuan berjalan anak dengan CP diplegia.  

 

RESULTS AND DISCUSSION 

Setelah melalui periode intervensi menggunakan media virtual reality, terjadi peningkatan signifikan 
dalam kemampuan berjalan pada semua subjek yang diteliti. Data yang dikumpulkan melalui teknik tes 
perbuatan dan observasi menunjukkan adanya perbaikan yang konsisten dalam kemampuan berjalan 
subjek selama periode penelitian.  Penggunaan media virtual reality sebagai alat terapi secara efektif 
memberikan stimulus tambahan bagi perkembangan keterampilan motorik dan keseimbangan anak 
dengan CP diplegia. Subjek menunjukkan peningkatan dalam kekuatan otot, koordinasi gerakan, dan 
kontrol postural selama periode intervensi.  

Analisis data dalam kondisi dan antar kondisi berdasarkan subjek menunjukkan bahwa perubahan 
yang diamati pada fase intervensi signifikan secara statistik dibandingkan dengan fase baseline 1 dan 
baseline 2. Hasil tes GMFM Kemampuan berjalan juga menunjukkan peningkatan yang signifikan 
dalam skor kemampuan berjalan pada semua subjek. Berikut ini hasil analisis dalam kondisi rata-rata 
kemampuan ketiga subjek. 

 
 

Gambar 1. Rata-rata Kemampuan Berjalan pada Bidang Lurus 
Sumber: Penelitian 2024 
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Analisis data dilakukan untuk mengevaluasi perubahan kemampuan berjalan anak-anak dengan 
cerebral palsy diplegia sebelum, selama, dan setelah intervensi menggunakan media Virtual Reality 
(VR). Hasil analisis dalam kondisi menunjukkan bahwa pada fase baseline 1 (pra-intervensi), durasi 
kondisi berlangsung selama lima sesi pengamatan. Estimasi kecenderungan arah pada fase ini bersifat 
mendatar (=), dengan tingkat stabilitas mencapai 100%. Rentang level kemampuan berjalan yang 
tercatat berada antara 68% hingga 72%, dengan perubahan level sebesar 4 poin. Hal ini mencerminkan 
bahwa kemampuan berjalan anak relatif stagnan sebelum diberikan intervensi, dan tidak terjadi 
peningkatan yang berarti secara alami tanpa perlakuan khusus. 

Selama fase intervensi yang berlangsung selama 20 sesi, terdapat perubahan yang signifikan. Estimasi 
kecenderungan arah menunjukkan arah meningkat (+), dengan kecenderungan stabilitas sebesar 85%. 
Rentang level kemampuan berjalan meningkat dari 72% hingga 92%, dengan total perubahan level 
sebesar 20 poin. Data ini menunjukkan bahwa penggunaan media VR memberikan stimulus positif 
terhadap peningkatan kemampuan berjalan, khususnya dalam aspek kekuatan otot, koordinasi, dan 
kontrol postural. Media ini juga terbukti efektif dalam mempertahankan minat dan partisipasi anak 
selama proses latihan. 

Setelah intervensi, fase baseline 2 menunjukkan bahwa kemajuan yang dicapai selama intervensi tidak 
hanya bersifat sementara, tetapi cenderung bertahan. Panjang kondisi pada fase ini adalah lima sesi, 
dengan estimasi kecenderungan arah tetap naik (+), dan tingkat stabilitas kembali ke 100%. Rentang 
level berjalan meningkat dari 84% hingga 96%, menghasilkan perubahan level sebesar 12 poin. Ini 
mengindikasikan bahwa efek dari intervensi tetap berlanjut meskipun latihan telah dihentikan, yang 
merupakan indikator penting bagi efektivitas jangka menengah dari terapi berbasis teknologi ini. 

Analisis antar kondisi lebih lanjut memperkuat temuan tersebut. Perbandingan antara kondisi baseline 
1 dengan fase intervensi (B/A1), serta antara fase intervensi dengan baseline 2 (A2/B), menunjukkan 
adanya perubahan yang konsisten dan positif dalam tren kemampuan berjalan pada ketiga subjek 
penelitian. Perubahan kecenderungan arah dari mendatar (=) menjadi naik (+) menunjukkan efek 
langsung dari intervensi. Stabilitas kemampuan berjalan juga tetap terjaga selama dan setelah 
intervensi. Meskipun terdapat perbedaan dalam persentase overlap antar kondisi (20% pada B/A1 dan 
40% pada A2/B), hasil ini tetap mendukung bahwa media VR memberikan kontribusi nyata terhadap 
peningkatan kemampuan berjalan. 

Secara keseluruhan, data yang diperoleh menunjukkan bahwa media VR merupakan pendekatan 
intervensi yang menjanjikan dan dapat digunakan sebagai pelengkap terapi fisik konvensional. 
Teknologi ini tidak hanya meningkatkan efektivitas latihan motorik, tetapi juga memperluas akses anak-
anak cerebral palsy terhadap rehabilitasi berkualitas, terutama dalam konteks rumah dan komunitas. 
Studi ini memberikan implikasi penting bagi pengembangan intervensi yang lebih adaptif dan 
berorientasi pada kebutuhan individual anak. Rangkuman hasil analisis antar kondisi perkembangan 
kemampuan motorik tangan dirangkum dalam Tabel 1 di bawah ini. 

 

Tabel 1. Analisis Antar Kondisi Kemampuan Berjalan 
 

Kemampuan Berjalan Pada Bidang Lurus 

Kondisi B
A1$  A2

B$  

Jumlah Variabel 
(Number of Variable Changed) 

1 1 
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Kemampuan Berjalan Pada Bidang Lurus 

Perubahan Kecenderungan Arah dan efeknya 
(Changed in trend Variable and Effect) 

 
 

(=)                (+) 

 
 

(+)                  (+) 

Perubahan Kecenderungan Stabilitas 
(Changed in Trend Stability) 

Stabil 
Ke 

Stabil 

Stabil 
Ke 

Stabil 

Perubahan Level 
(Changed in Level) 

72-72 
(0) 

84-92 
(-8) 

Persentase Overlap 20 40 
Sumber: Penelitian 2024 

 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media virtual reality memiliki potensi besar dalam 
meningkatkan kemampuan berjalan anak-anak dengan CP diplegia. Temuan ini konsisten dengan 
penelitian sebelumnya yang menunjukkan manfaat teknologi dalam konteks rehabilitasi. Namun, 
terdapat beberapa aspek yang perlu diperhatikan dalam menginterpretasikan hasil ini. Penting untuk 
diakui bahwa meskipun terjadi peningkatan signifikan dalam kemampuan berjalan, perubahan tersebut 
mungkin belum mencapai ambang klinis yang dianggap sebagai perbaikan fungsional yang nyata 
dalam kehidupan sehari-hari. Dalam konteks ini, perlu dilakukan penelitian lanjutan untuk mengukur 
dampak jangka panjang dari intervensi ini pada kemandirian dan partisipasi anak-anak dengan CP 
dalam aktivitas sehari-hari mereka. Pengimplementasian teknologi ini dalam praktik klinis, perlu 
mempertimbangkan faktor-faktor seperti aksesibilitas, biaya, dan dukungan dari orang tua dan tenaga 
medis. Meskipun teknologi virtual reality menawarkan potensi untuk latihan di rumah, masih ada 
tantangan terkait dengan aksesibilitas perangkat dan pelatihan yang diperlukan untuk penggunaan 
yang efektif. Selain itu, diperlukan penelitian lebih lanjut untuk mengeksplorasi jenis intervensi virtual 
reality yang paling efektif dan cocok untuk anak-anak dengan CP diplegia. Hal ini termasuk penelitian 
tentang desain permainan yang paling sesuai, durasi dan frekuensi intervensi yang optimal, serta 
integrasi dengan terapi fisik dan kognitif lainnya. Terakhir, hasil penelitian ini menyoroti pentingnya 
pendekatan individual dalam rehabilitasi anak-anak dengan CP. Setiap anak memiliki kebutuhan dan 
respons yang unik terhadap intervensi, dan oleh karena itu, pendekatan yang personal dan terintegrasi 
menjadi kunci dalam mencapai hasil yang optimal. Secara keseluruhan, temuan ini memberikan dasar 
yang kuat untuk melanjutkan penelitian dan pengembangan dalam penggunaan media virtual reality 
dalam rehabilitasi anak-anak dengan CP diplegia. Dengan kerjasama antara peneliti, klinisi, dan orang 
tua, teknologi ini memiliki potensi untuk mengubah paradigma dalam perawatan dan meningkatkan 
kualitas hidup anak-anak yang hidup dengan kondisi ini. 

 

Discussion 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa media virtual reality memiliki potensi besar dalam 
meningkatkan kemampuan berjalan anak-anak dengan CP diplegia. Media virtual reality (VR) memiliki 
hasil yang signifikan dalam meningkatkan kemampuan berjalan anak-anak dengan CP diplegia, 
sebagaimana dibuktikan oleh beberapa penelitian sebelumnya. VR menyediakan lingkungan interaktif 
dan memotivasi yang dapat meningkatkan keseimbangan, fungsi motorik, dan aktivitas kehidupan 
sehari-hari pada anak-anak dengan CP (Komariah et al., 2024). Secara khusus, exergaming yang 
dibantu VR telah terbukti lebih efektif daripada fisioterapi konvensional dalam meningkatkan fungsi 
motorik kasar, termasuk dimensi berjalan dan berdiri, serta mobilitas keseluruhan dan domain kognitif 
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(Tobaiqi et al., 2023). Selain itu, pelatihan VR telah ditemukan untuk secara signifikan meningkatkan 
parameter gaya berjalan seperti kecepatan, panjang langkah, dan irama, dengan hasil optimal dicapai 
melalui sesi yang berlangsung 20-30 menit, dilakukan hingga empat kali per minggu selama periode 
setidaknya delapan minggu (Ghai & Ghai, 2019). 

Virtual Reality (VR) yang merupakan teknologi imersif, dapat membantu proses pelatihan atau 
rehabilitasi. Dalam hal ini, pelatihan VR dapat meningkatkan keseimbangan dan fungsi motorik kasar, 
meskipun dampaknya pada kemampuan hidup sehari-hari masih agak diperdebatkan (Liu et al., 2022). 
Sifat imersif VR juga membantu dalam meningkatkan keterampilan visuospasial dan navigasi, yang 
sangat penting untuk gerakan dan orientasi yang efektif pada anak-anak dengan CP (Nossa et al., 
2022). Secara kolektif, temuan ini menunjukkan bahwa media VR, melalui platformnya yang menarik 
dan mudah beradaptasi, dapat memainkan peran penting dalam rehabilitasi anak-anak dengan CP 
diplegia, terutama dalam meningkatkan kemampuan berjalan dan fungsi motorik secara keseluruhan. 
Lebih lanjut, VR terbukti efektif di mana memberikan efek yang besar dalam meningkatkan fungsi 
motorik, termasuk fungsi lengan dan kontrol postural, dengan efek sedang pada ambulasi, 
menunjukkan potensi VR dalam meningkatkan kemampuan berjalan (Chen et al., 2018).  

Hasil penelitian ini memberikan landasan empiris yang kuat bagi pengembangan intervensi rehabilitasi 
yang lebih efektif dan inovatif untuk meningkatkan kualitas hidup anak-anak dengan CP diplegia. 
Dengan terus mengeksplorasi dan mengembangkan teknologi ini, diharapkan dapat memberikan 
manfaat yang lebih besar bagi mereka yang membutuhkan. Virtual Reality (VR) telah muncul sebagai 
alat yang menjanjikan dalam rehabilitasi anak-anak dengan Cerebral Palsy (CP), terutama dalam 
meningkatkan fungsi motorik dan kemampuan berjalan. Ketika VR diintegrasikan dengan terapi 
konvensional, menunjukkan manfaat jangka pendek yang signifikan dalam meningkatkan fungsi 
ekstremitas atas, meskipun efek jangka panjang pada keseimbangan dan fungsi motorik kasar tetap 
tidak meyakinkan karena studi yang terbatas (Kilcioglu et al., 2023).  Pentingnya VR dalam 
meningkatkan fungsi ekstremitas atas dan kinerja motorik, merekomendasikan minimal 360 menit 
intervensi VR selama lebih dari tiga minggu untuk peningkatan yang nyata (Bell et al., 2024). Desain 
sistem VR, mencatat bahwa representasi abstrak dalam VR dapat menyebabkan gerakan yang lebih 
halus dan lebih hemat energi, yang dapat bermanfaat dalam pengaturan rehabilitasi (Garcia-
Hernandez et al., 2021). Kelayakan program VR multi-komponen dalam meningkatkan keterampilan 
motorik dan kontrol postural fungsional, meskipun mereka menyerukan penelitian lebih lanjut untuk 
menetapkan manfaat jangka Panjang (Roostaei et al., 2023). Namun, bukti saat ini yang mendukung 
kemanjuran VR dalam rehabilitasi ekstremitas atas lemah dan tidak pasti, terutama karena 
ketergantungan pada game VR komersial non-imersif, menggarisbawahi perlunya penelitian 
berkualitas tinggi untuk mengeksplorasi potensi VR yang imersif (Alrashidi et al., 2023). Secara kolektif, 
temuan ini menunjukkan bahwa VR, dengan platformnya yang menarik dan mudah beradaptasi, 
memiliki janji yang signifikan dalam rehabilitasi anak-anak dengan CP, terutama dalam meningkatkan 
fungsi motorik dan berpotensi meningkatkan kemampuan berjalan, meskipun penelitian lebih lanjut 
diperlukan untuk mengoptimalkan penerapannya dan mengkonfirmasi manfaat jangka panjang. 

 

CONCLUSION 

Temuan penelitian  secara langsung menjawab tantangan yang dihadapi dalam rehabilitasi anak-anak 
dengan kondisi neurologis kompleks tersebut. Integrasi media virtual reality dalam program rehabilitasi 
memiliki dampak yang signifikan terhadap praktik klinis, karena teknologi ini memperluas aksesibilitas 
terhadap terapi, meningkatkan motivasi dan partisipasi anak-anak, serta mengoptimalkan hasil 
rehabilitasi secara keseluruhan. Dalam konteks teori rehabilitasi, temuan ini memberikan landasan 
empiris yang kuat untuk memperkaya pemahaman tentang intervensi rehabilitasi anak-anak dengan 
CP diplegia. Dengan mendemonstrasikan efektivitas media virtual reality dalam meningkatkan 
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kemampuan berjalan, studi ini memberikan kontribusi penting dalam pengembangan pendekatan terapi 
yang lebih holistik dan terintegrasi. Temuan ini juga menyoroti pentingnya pendekatan individual dalam 
rehabilitasi, memperkuat prinsip bahwa setiap anak memiliki kebutuhan dan respons yang unik 
terhadap intervensi. Melangkah ke depan, implikasi praktis dari temuan ini sangat signifikan. 
Pengembangan program rehabilitasi yang terintegrasi dan personal menjadi penting untuk memastikan 
bahwa setiap anak dengan CP diplegia mendapatkan perawatan yang sesuai dengan kebutuhan 
mereka. Selain itu, peningkatan aksesibilitas dan pemanfaatan teknologi dalam praktek klinis sehari-
hari menjadi kunci dalam memaksimalkan manfaat dari intervensi ini. Dengan demikian, temuan ini 
menawarkan pandangan optimis tentang masa depan rehabilitasi anak-anak dengan CP diplegia, 
dengan potensi untuk meningkatkan kualitas hidup mereka dan membawa dampak positif bagi 
komunitas secara luas. 
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