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ABSTRACT 

THE EFFECT OF VIRTUAL REALITY ON COGNITIVE FUNCTIONS IN 

ELDER WITH DEMENSIA: LITERATURE REVIEW 

By: 
Emeltriana Emilinda Aek Seran 

Introduction: The decline in cognitive function that occurs in the elderly with 
dementia will have an impact on decreasing daily physical and social activities in 
the elderly resulting in decreased quality of life for the elderly. The problem of 
cognitive decline in the elderly with dementia can be treated with various non
pharmacological interventions. One of the interventions that can be used to 
maintain cognitive function in the elderly is by using virtual reality. The purpose 
of this study is to explain the effect of virtual reality on cognitive function in 
elderly people with dementia based on empirical studies in the last five years. 
Method: Search for journals or articles using Scopus, Proquest and 
ScienceDirect indexed databases using adequate keywords. The Center for 
Review and Dissemination and The Joanna Briggs Institute was used to assess the 
quality of the study. The framework used for the review was P /COS and the 
inclusion criteria used were English-language journals with issues from 2015 to 
2020. Data analysis and tabulation were carried out in articles or journals. Title, 
abstract, full text and methodology are assessed to determine the eligibility of the 
article or journal. Results: seven hundred and fifty eight articles were identified, 
there were ten articles that fit the research criteria. Virtual reality affects 
cognitive function where it can improve memory, attention, executive function and 
can increase the overall scale of the MoCA. The advantage over the use of virtual 
reality for the elderly with dementia is that it not only improves cognitive but also 
improves motor coordination, reduces behavioral and psychological symptoms 
and can be used to detect cognitive impairments early. Conclusion: In carrying 
out cognitive rehabilitation programs in the elderly, technology-based 
interventions can be used, namely by using virtual reality. 

Keyword: Elder, Dementia, Virtual Reality 
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ABSTRAK 

PENGARUH VIRTUAL REALITYTERHADAP FUNGSI KOGNITIF PADA 

LANSIA DENGAN DEMENSIA : LITERATUR REVIEW 

Oleh: 

Emeltriana Emilinda Aek Seran 

Pendahuluan: Penurunan fungsi kognitif yang terjadi pada lansia dengan 
demensia akan berdampak pada menurunnya aktivitas fisik dan sosial sehari hari 
pada lansia dan mengakibatkan menurunnya kualitas hidup lansia. Masalah 
penurunan fungsi kognitif pada lansia dengan demensia dapat ditangani dengan 
berbagai intervensi non farmakologis. Salah satu intervensi yang dapat digunakan 
untuk mempertahankan fungsi kognitif pada lansia yaitu dengan menggunakan 
virtual reality. Tujuan dari penelitian ini yaitu Menjelaskan Pengaruh Virtual 
Reality Terhadap Fungsi Kognitif Pada Lansia Dengan Demensia berdasarkan 
studi empiris dalam lima tahun terakhir. Metode: Pencarian jurnal atau artikel 
menggunakan database yang terindeks Scopus, Proquest dan ScienceDirect 
menggunakan kata kunci yang adekuat. The Centre for Review and Dissemination 
and The Joanna Briggs Institute digunakan untuk menilai kualitas penelitian. 
Framework yang digunakan untuk mereview adalah dengan menggunakan PICOS 
dan kriteria inklusi yang digunakan yakni jurnal berbahasa Inggris dengan terbitan 
tahun 2015 sampai 2020. Dilakukan analisis dan tabulasi data pada artikel atau 
jurnal. Judul, abstrak, teks lengkap dan metodologi dinilai untuk menentukan 
kelayakan artikel atau jurnal. Basil: tujuh ratus lima puluh delapan artikel telah 
diidentifikasi, terdapat sepuluh artikel yang sesuai dengan kriteria penelitian. 
Virtual reality berpengaruh terhadap fungsi kognitif dimana hal tersebut dapat 
meningkatkan memori, perhatian, fungsi eksekutif serta dapat meningkatkan skala 
MoCA secara keseluruhan. Keunggulan daripada penggunaan virtual reality untuk 
lansia yang mengalami demensia, bukan hanya memperbaiki kognitif namun juga 
dapat memperbaiki motorik koordinasi, menurunkan gejala perilaku dan 
psikologis serta dapat digunakan unruk mendeteksi secara dini adanya gangguan 
kognitif. Kesimpulan: dalam melakukan program rehabilitasi kognitif pada lansia 
dapat menggunakan intervensi berbasis teknologi yakni dengan menggunakan 
virtual reality. 

Kata kunci : Lansia, Demensia, Virtual Reality. 
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1.1 Latar Belakang 

BABI 

PENDAHULUAN 

Populasi Lansia mengalami peningkatan dari tahun ke tahun dan kini telah 

menjadi perhatian kesehatan masyarakat secara global di seluruh dunia (Nankinga et 

al., 2020). Pertambahan usia dan peningkatan prevalensi penyakit degeneratif 

merupakan faktor utama penyebab penurunan fungsi kognitif yang mengakibatkan 

peningkatan kejadian demensia pada kelompok lanjut usia. Demensia merupakan 

suatu sindrom yang ditandai dengan penurunan kognitif yang meliputi memori, 

bahasa, orientasi, perhatian dan penilaian serta menunjukkan gejala seperti depresi, 

apatis, mudah tersinggung dan hambatan dalam melaksanakan aktivitas sehari - hari 

(Coeslho et al., 2020). 

Demensia terdiri dari beberapa jenis, salah satu diantaranya yaitu alzheimer. 

Alzheimer merupakan jenis demensia yang paling sering terjadi pada lansia, dimana 

hal tersebut menyumbang sekitar 60 sampai 70% kasus demensia pada lansia 

(Nankinga et al., 2020). Demensia memberikan dampak yang besar dalam kehidupan 

seorang lansia (Kerpershoek et al., 2018). Hal tersebut merupakan salah satu 

penyebab utama kecacatan yang terjadi pada lansia (Lau et al., 2019). Penurunan 

fungsi kognitif yang terjadi pada lansia dengan demensia akan berdampak pada 

menurunnya aktivitas fisik dan sosial sehari hari pada lansia yang menjadi 

permasa)ahan dalam kesehatan masyarakat dan mengakibatkan menurunnya kualitas 

hidup lansia (Wibowo et al., 2015). 

1 
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Masalah penurunan fungsi kognitif pada lansia dengan demensia dapat 

ditangani dengan berbagai intervensi non farmakologis. Salah satu intervensi non 

farmakologis berbasis teknologi yang dapat digunakan untuk mempertahankan fungsi 

kognitif pada lansia yaitu dengan menggunakan virtual reality (Sobral and Pestana, 

2020). Virtual reality merupakan suatu teknologi yang dikombinasikan untuk 

meningkatkan kemampuan memori untuk mengeksplorasi interaksi dengan 

lingkungan yang berbeda dengan lingkungan virtual. Virtual Reality menggabungkan 

perlakuan bersifat tradisional yang memerlukan tindakan yang berulang dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif dan motorik dengan simulasi komputer berbasis 

virtual reality yang lebih efektif dan aman serta merupakan suatu pendekatan yang 

interaktif dalam dalam penatalaksanaan individu yang mengalami kecacatan (Sobral 

and Pestana, 2020). Oleh karena itu, pengaruh penggunaan virtual reality terhadap 

fungsi kognitif lansia perlu dipelajari lebih Ian jut. 

Prevalensi penderita demensia di seluruh dunia mengalami peningkatan dari 

tahun ke tahun. Pada tahun 2015, jumlah penderita demensia di seluruh dunia sekitar 

46,8 juta orang (Smith et al., 2018). Jumlah tersebut akan meningkat dua kali lipat 

pada tahun 2030 yakni 65,7 juta orang serta pada tahun 2050 penderita demensia 

akan bertambah lebih dari tiga kali lipat hingga mencapai 115,4 juta orang (Leocadie 

et al., 2020). Berdasarkan laporan yang terdapat dalam artikel prevalensi demensia, 

penderita demensia di Indonesia diperkirakan sekitar 1,2 juta orang dan akan 

meningkat menjadi 2 juta orang di tahun 2030 serta 4 juta orang pada tahun 2050. 

Fungsi kognitif pada umumnya diakibatkan oleh gangguan pada sistem saraf 

pusat yang meliputi gangguan suplai oksigen ke otak, proses degenerasi/penuaan, 
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penyakit alzheimer dan malnutrisi (Ramli and Fadhillah, 2020). Demensia merupakan 

salah satu penyakit terkait usia yang paling umum serta masalah neurokognitif 

merupakan salah satu penyebab mendasar dari gangguan kognitif psikologis pada 

orang tua. Alzheimer merupakan salah satu jenis demensia yang paling umum 

terjadi pada lansia karena persentase orang yang terkena berkisar antara 65% dan 

75% dari pasien demensia. Penyakit Alzheimer mengakibatkan gangguan kognitif 

pada pasien dan kehilangan ingatan dan merupakan gejala yang umum terjadi pada 

lansia dengan Alzheimer. Risiko utama Alzheimer dapat menyebabkan kematian 

yang diakibatkan karena adanya kematian sel-sel otak, ketidaktahuan tentang 

penyakit dan gejala-gejalanya serta kurangnya pengetahuan tentang cara 

menghadapinya (Bayahya et al., 2019). Masalah demensia memberikan dampak yang 

besar pada kehidupan orang yang berusia lanjut. Lansia yang menderita demensia 

akan mengalami berbagai hambatan dalam hal pemenuhan activity daily living dan 

interaksi sosial dengan masyarakat sekitar (Kerpershoek et al., 2018). Penderita 

demensia juga akan menunjukkan gejala berupa defisit memori dan bahasa, 

inkontinensia urine dan fekal, kehilangan keseimbangan dan koordinasi serta 

ketergantungan dalam pemenuhan kebutuhan sehari-hari (Peixoto et al., 2018). Orang 

dengan demensia mungkin mengalami kesulitan dalam berinteraksi dengan 

lingkungan fisik dan sosial mereka. Gejala gangguan kognitif, perilaku dan psikologis 

dapat diobati dengan berbagai intervensi nonfarmakologis (Sobral and Pestana, 2020) 

Virtual reality (YR) merupakan lingkungan tiga dimensi yang dibuat oleh 

komputer atau disimulasikan oleh komputer yang secara sinkron menstimulasi sistem 

indra (penglihatan, pendengaran) untuk menciptakan ilusi realitas yang sangat mirip 
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dengan dunia nyata (Appel et al., 2020). Keuntungan menggunakan intervensi VR 

termasuk meningkatkan aksesibilitas dan keefektifan biaya, menciptakan pengalaman 

yang imersif, dan memberikan umpan balik langsung berdasarkan kinerja individu 

(Liao et al., 2019). Realitas virtual merupakan teknologi yang menyediakan interaksi 

antara pengguna dan Iingkungan yang dibuat secara artifisial. Dalam beberapa tahun 

terakhir, dengan kemajuan teknologi, penggunaan VR semakin meluas. Di luar tujuan 

hiburan, VR juga menemukan tujuan dalam bidang kedokteran tertentu seperti 

rehabilitasi dan pelatihan kognitif (Chua et al., 2019). Virtual Reality sebagai alat 

bantu bagi orang yang hidup dengan demensia bertujuan untuk mempertahankan 

penderita dapat menjalani hidup secara mandiri, memberikan pengalaman yang 

menenangkan dan merupakan alat bantu memori dan stimulasi kognitif. Virtual 

Reality merupakan area yang sangat menjanjikan untuk intervensi psikologis secara 

umum, dan lebih khusus lagi untuk pengobatan demensia dan dapat meningkatkan 

kesejahteraan penderita demensia (Sobral and Pestana, 2020). 

Berdasarkan uraian diatas, maka hal tersebut menjadi dasar alasan bagi 

peneliti untuk melakukan studi literatur review untuk mempelajari data tersier yang 

diperoleh dari database baik yang bereputasi tinggi maupun sedang dari para peneliti 

sebelumnya di berbagai negara yang membahas mengenai pengaruh virtual reality 

terhadap fungsi kognitif pada lansia dengan demensia. 

1.2 Rumusan Masalah 

Apakah ada pengaruh virtual reality terhadap fungsi kognitif pada lansia 

dengan demensia berdasarkan studi empiris dalam lima tahun terakhir? 

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMEL TRIANA E. A. S. 

IR-PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E.A.S



IR-PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E.A.S



IR - PERPUST AKAAN UNIVERSIT AS AIRLANGGA 

1.3 Tujuan Penulisan 

1.3.1 Tujuan Umum 

5 

Menjelaskan Pengaruh Virtual Reality Terhadap Fungsi Kognitif Pada Lansia 

Dengan Demensia berdasarkan studi empiris dalam lima tahun terakhir. 

1.3.2 Tujuan Khusus 

Menganalisis Pengaruh Virtual Reality Terhadap Fungsi Kognitif Pada Lansia 

Dengan Demensia berdasarkan studi empiris dalam lima tahun terakhir. 
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BAB2 

METODE 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan data yang diperoleh dari 10 

jumal dari beberapa database yang bereputasi tinggi maupun menengah. Sebelum 

menentukan jumal yang akan dicari, peneliti mencari kata kunci yang membantu 

dalam pencarian Literatur melalui Medical Subject Heading (MesH). Setelah 

ditentukan kata kunci, maka langkah yang dilakukan selanjutnya yaitu pencarian 

literatur atau jumal. 

2.1 Pencarian Literatur 

2.1.1 Frame work yang digunakan 

Strategi yang digunakan dalam mencari artikel yaitu menggunakan PICOS 

.framework 

Population I 
Problem 

Intervention 

Comparation 
Outcome 

Study design 

SKRIPSI 

Tabel 2. I PICOS framework 
Populasi atau masalah yang akan dibahas pada penelitian 
ini yaitu Lansia yang menderita demensia. 

Intervensi yang akan dibahas pada penelitian ini yaitu 
pengaruh virtual reality terhadap fungsi kognitif 
berdasarkan pada hasil dari jumal yang diambil. 

Tidak ada pembanding pada penelitian ini. 
Hasil yang ingin diperoleh dari penelitian ini yaitu 
keberhasilan atau tidaknya penggunaan virtual reality 
terhadap fungsi kognitif pada lansia dengan demensia. 

Randomized Controlled Trial, Quasy Experiment, 
Qualitative Study, Case Study. 

6 
PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMEL TRIANA E. A. S. 

IR-PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E.A.S



IR-PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E.A.S



7 
IR - PERPUST AKAAN UNIVERSIT AS AIRLANGGA 

2.1.2 Kata Kunci Yang Digunakan 

Dalam melakukan pencarian jumal atau artikel, penulis menggunakan kata 

kunci dan Boolean Operator (AND, OR dan Non yang bertujuan untuk 

mempersempit atau menspesifikasikan jumal sehingga mudah ditemukan. 

Virtual 
Reality 
OR 
VR 

OR 

Simulated 
Experience 

Tabel 2. 2 Kata Kunci Literatur Review 
Elder Dementia 

AND OR AND OR 
Older Adult Alzheimer 

2.1.3 Database Yang Digunakan 

Data yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh dari penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti-peneliti sebelumnya yang berupa artikel atau jumal yang 

terdapat dalam database intemasional yang terdiri dari Scopus, Proquest dan 

ScienceDirect . 

2.2 Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

Tabel 2. 3 Kriteria Inklusi dan Eksklusi Dengan Format PI COS 
Kriteria 
Population 
Problem 

Intervention 

Comparation 
Outcome 

Study Design 

SKRIPSI 

Inklusi Eksklusi 
I Jumal penelitian tentang lansia yang Jumal penelitian 

berusia 65 tahun keatas dengan tentang anak dan 
demensia remaja 
Pengaruh virtual reality terhadap Bukan pengaruh 
fungsi kognitif virtual reality 
Tidak ada pembanding 
Hasil dari penggunaan virtual reality Tidak adanya basil 
terhadap fungsi kognitif pada lansia dari penggunaan 
dengan demensia dilihat dari skor virtual reality 
MMSE/MoCA 
Randomized controlled trial, Quasy Sistematic I literature 
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Tahun Terbit 

Bahasa 

Experiment, Qualitative Study, Case 
Study 
Artikel yang terbit pada tahun 2015 
hingga 2020 
Bahasa Inggris 

2.3 Seleksi Studi dan Penilaian Kualitas 

2.3.1 Hasil Pencarian dan Seleksi Studi 

review 

Artikel sebelum tahun 
2015 
Bukan Bahasa lnggris 

Langkah pertama yang dilakukan dalam melakukan proses menyeleksi jumal 

yaitu melakukan pencarian jumal di database dengan menggunakan kata kunci, 

kemudian peneliti melakukan proses seleksi atau screening pada bagian abstrak dari 

jumal yang ditemukan dan dilanjutkan dengan screening pada teks secara 

keseluruhan. Pada bagian ini, jumal yang diambil yaitu jumal yang sesuai dengan 

tujuan peneliti serta membuat batasan seperti tahun terbitan jumal, bahasa serta 

operator bantuan pencarian seperti Boelean operator. 

Berdasarkan hasil pencarian literatur melalui database Scopus, Proquest dan 

ScienceDirect, peneliti menemukan 758 jumal yang sesuai dengan kata kunci yang 

digunakan. Jumal yang ditemukan dilakukan screening berdasarkan pada kriteria 

inklusi, batasan tahun terbit serta bahasa didapatkan 35 jumal, kemudian jumal yang 

ada dilakukan screening lagi berdasarkan abstrak, tipe artikel dan jenis penelitian dan 

didapatkan 10 artikel yang digunakan. Peneliti menggunakan Mendeley sebagai 

tinjauan pustaka. Hasil seleksi artikel yang digunakan dapat dilihat pada Diagram 

Flow berikut ini. 
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Pencarian literatur menggunakan keyword melalui database 
Scopus : 14 jumal, Proquest : 647 jumal, ScienceDirect : 97 
jumal. 

Seleksi judul dan 
duplikat 

n = 758 

Seleksi judul 
berdasarkan kriteria 
inklusi 

n=758 

Identifikasi Abstrak 

n=35 

Eksklusi (n=723) 

Populasi /problem: tidak membabas tentang 
lansia dengan demensia (n = 521) 

Intervention : Bukan pengarub virtual reality 
(n=48) 

Outcome : Tidak adanya basil dari 
penggunaan virtual reality (n=39) 

Desain: Literatur review/ systematic review 
(n= 115) 

Eksklusi (n=25) 

Populasi / problem : pembahasan tidak 

-------- terfokus mengenai pengaruh virtual reality 

terhadap lansia demensia (n=25) 

" I 

Jumal akhir yang 
dapat digunakan sesuai 
rumusan masalah dan 
tujuan 

n=IO 

Gambar 2. 1 Diagram Flow basil pencarian dan seleksi studi 

9 

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E. A. S. 

IR-PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E.A.S



IR-PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E.A.S



IR - PERPUST AKAAN UNIVERSIT AS AIRLANGGA 

2.3.2 Penilaian Kualitas 

The Joanna Briggs Institute (JBI) Critical Appraisal digunakan untuk menilai 

beberapa jenis studi Randomized Controlled Trial, Quasy Experimental, Qualitative 

Study dan Case Study menggunakan artikel review untuk menganalisis kualitas 

metodologi dalam setiap studi. Checklist daftar penilaian berdasarkan The Joanna 

Briggs Institute (JBI) telah tersedia beberapa pertanyaan untuk menilai kualitas dari 

studi. Penilaian kriteria diberi nilai 'ya', 'tidak', 'tidak jelas' dan tidak 'berlaku'. 

Dalam penilaian tersebut, setiap skor 'ya' diberi nilai satu poin dan nilai lainnya 

adalah nol, kemudian skor tersebut dihitung dan dijumlahkan. Critical apraissal 

untuk menilai studi yang memenuhi syarat dilakukan oleh peneliti. Jika skor 

penelitian diperoleh 50% memenuhi kriteria critical apraissal maka studi 

dimasukkan dalam kriteria inklusi. 

Dalam penilaian kualitas, peneliti melakukan pengecualian terhadap studi 

yang berkualitas rendah untuk menghindari bias dalam rekomendasi ulasan serta 

validasi hasil. Resiko bias dalam penelitian ini menggunakan assesmen pada metode 

penelitian masing-masing studi yaitu: 

I) Teori : teori yang sudah kadaluarsa, tidak sesuai serta kredibilitas yang 

kurang. 

2) Desain: desain yang tidak atau kurang sesuai dengan tujuan penelitian. 

3) Variabel : variabel yang ada kurang sesuai dari segi pengontrolan variabel 

perancu, jumlah dan variabel Iainnya. 

4) Sampel : populasi, sampel dan sampling serta besar sampel tidak sesuai 

dengan kaidah pengambilan sampel. 
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5) Instrumen : instrumen yang digunakan tidak dilakukan uji validitas dan 

reabilitas. 

6) Analisis Data : analisis data tidak sesuai dengan standar kaidah yang ada. 
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BAB 3 

BASIL DAN ANALISIS 

3.1 Karakteristik Studi 

Penelitian studi literatur ini menggunakan 10 jurnal internasional yang telah 

melewati masa screaning sesuai dengan kriteria-kriteria yang telah ditentukan 

berdasarkan analisis kualitas The JBI Critical Appraisal Tools. Hasil pencarian yang 

sudah dianalisis dan ditetapkan dalam /iteratur review adalah sebagai berikut: 

Tabel 3. 1 Karakteristik Artikel atau Jurnal 
Kategori Jumlah (N) 

Database 
Scopus 

Proquest 
Science Direct 

TOTAL 
Tahun Penerbitan 

2016 
2018 
2019 
2020 

TOTAL 
Desain Penelitian 

Quasy Experiment 
Qualitative Study 

Randomized Controlled Trial (RCT) 
Case study 

TOTAL 

6 
3 

3 

3 
3 
IO 

3 

5 
I 
IO 

Persentase (%) 

60% 
30% 
10% 
100% 

30% 
10% 
30% 
30% 
100% 

30% 
10% 
50% 
10% 
100% 

Dari IO studi yang memenuhi kriteria untuk literatur review, didapatkan 

berbagai desain penelitian dan Randomized Controlled Trial (RCT) merupakan 

desain penelitian terbanyak yakni 5 artikel. Berdasarkan basil tersebut, dilakukan 

critical appraisal menggunakan The JBI Critical Appraisal Tools. Studi Randomized 
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Controlled Trial (RCT) diberi skor kualitas total dua belas dari tiga belas poin pada 

checldist. Studi quasy experiment diberi skor kualitas total delapan dari dari sembilan 

poin pada checklist. Pada studi kualitatif diberi skor kualitas total l 0 dari sepuluh 

poin pada checklist. 

Tabel 3. 2 Hasil Pencarian Studi 
No Penulis, Tahun Kriteria Hasil 

l 2 3 4 5 6 7 8 9 IO 11 12 13 
1. (Appel et al., 2020) ✓ ../ ../ ✓ ✓ ../ ../ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 13/13 

(100%) 
2. (Manenti et al., ✓ ✓✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓✓ ✓ ✓ ✓ 13/13 

2020) (100%) 
3. (Liao et al., 2019) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 13/13 

(100%) 
4. (Manera et al., 2016) ✓ ✓✓ X ✓ ✓ ✓ ✓✓ 8/9 

(88%) 
5. (Park, Jung and Lee, ../ ../ ✓ ✓ ✓ ../ ../ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 13/13 

2020) (100%) 
6. (Bourrelier et al., ✓ ../ ../ ../ ✓ ✓ ✓ ../ ../ ✓ 10/10 

2016) (100%) 
7. (Zaj<Jc-Lamparska et ../ ✓ ✓ X ../ ../ ../ ✓ ✓ 8/9 

al., 2019) (88%) 
8. (Htut et al., 2018) ✓ ../ ../ X ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 12/13 

(92%) 
9. (White and ✓ ✓ ✓ ✓ ../ ../ X ✓ ✓ X 8/10 

Moussavi, 2016) (80%) 
10 (Howett et al., 2019) ../ ../ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ../ ../ 9/9 

(100%) 

Hasil penilaian studi dari 10 artikel tersebut mencapai skor lebih dari 50% sehingga 

memenuhi kriteria critical appraisal yang selanjutnya akan dilakukan analisa data. 

Sepuluh artikel tersebut adalah sebagai berikut: 

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMEL TRIANA E. A. S. 

IR-PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E.A.S



IR-PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

SKRIPSI PENGARUH VIRTUAL REALITY... EMELTRIANA E.A.S



14 
IR - PERPUST AKAAN UNIVERSIT AS AIRLANGGA 

Tabel 3. 3 Hasil Pencarian Literatur 
No I Author Tahun I Volume Judul 

1. I Appel 
et al. 

2020 I Vol. 6 : I Introducing virtual 
166 reality therapy for 

inpatients with 
dementia admitted to 
an acute care 
hospital: learnings 

2. Manenti I 2020 
et al. 

Vol. 
12: 
585988 

from a pilot to pave 
the way to a 
randomized controlled 
trial 

Effectiveness of an 
Innova-tive Cogni-tive 
Treat-ment and 
Telerehabilitation on 
Subjects With Mild 
Cognitive Impair
ment: A Multicen-ter, 
Randomi-zed, Active
Controlled Trial 

Metode (Desain, I Hasil Penelitian 
Sampel, V ariabel, 
In~trumen, Analisis) 
D : randomized Penelitian ini 
controlled trial menunjukkan bahwa 
S: 10 pasien yang secara keseluruhan, 
berusia 65 tahun atau pasien dengan demensia 
lanjut usia yang tampaknya mentolerir 
sebelumnya didiagnosa VR imersif, dan layak 
dengan demensia untuk mengevaluasi 
V: virtual reality intervensi non-
therapy dan pasien farmakologis ini di 
yang dirawat dengan rumah sakit perawatan 
demensia akut. 
I: kuisioner, Rekam 
Medis Elektronik 
A: Data dianalisis 
mengguna-kan MS 
Excel 

Database 

Scopus 

Pilot and 
Feasibility 
studies (Appel 
et al., 2020) 
DOI 
10.1186/s40814 
-020-00708-9 

D: randomized Penelitian ini Scopus 
controlled trial 
S: 49 orang 
V: innovative cognitive 
treatment and 
telerehabilitation dan 
mild cognitive 
inpairment 
I: kuisioner 
A: two -tailed 

menunjukkan adanya Frontiers In 
peningkatan yang Aging Neuro-
signifikan dalam memori, science 
bahasa dan kemampuan (Manenti et al., 
konstruksi visual setelah 2020) 
berakhimya perawatan DOI 
dengan menggunakan 10.3389/fnagi.2 
sistem rehabilitasi virtual 020.585988 
reality kognitif 
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4. 

Liao et I 2019 
al. 

Manera 
et al. 

2016 

Vol. 
11:162 

Vol. 
11(1-
15) 
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Effect of Virtual 
Reality-Based 
Physical and 
Cognitive Training on 
Executive Function 
and Dual--Task Gait 
Performance in Older 
Adults With Mild 
Cognitive Impair
ment: A Randomized 
Control Trial 

A Feasibility Study 
with Image-Based 
Rendered Virtual 
Reality in Patients 
with Mild Cognitive 
Impair-ment and 
Dementia 

independent t-test 

D: randomized 
controlled trial 
S: 34 orang 
V: virtual reality 
berbasis latihan fisik 
dan kognitif, fungsi 
eksekutif dan 
melakukan tugas ganda 
pada lansia dengan 
gangguan kognitif 
ringan. 
I: 
A: independent t-test 
atau chi-square test, 
ANOVA 
D: Quasy experiment 
S: 57 partisipan ( 28 
orang dengan gangguan 
kognitif ringan dan 29 
dengan demensia) 
V: pemberian virtual 
reality berbasis gambar, 
Pasien dengan 
gangguan kognitif 
ringan dan demensia 
I: kuisioner 
A: ANOV A, non-

dibandingkan dengan 
perawatan kognitif tatap 
muka seperti biasa. 
Virtual reality berbasis 
latihan fisik dan kognitif 
memberikan dampak 
yang bermanfaat pada 
fungsi eksekutif dan 
kinerja motorik pada 
lanjut usia dengan 
gangguan kognitif ringan. 

Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
kedua peserta baik yang 
mengalami gangguan 
kognitif ringan maupun 
demensia melaporkan 
nperasaan aman yang 
tinggi serta rendahnya 
ketidaknyamanan, 
kecemasan dan 
kelelahan. 
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ProQuest 
Frontiers In 
Aging N euro
science (Liao et 
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parametric Mann-
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Wilcoxon signed-rank 
test 
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Jung Issue Cognitive-Motor controlled study menunjukkan bahwa 
and Lee 3 Rehabilitation in S: 40 Orang lansia rehabilitasi kognitif- Journal 

Hal: Older Adults with dengan gangguan motorik berbasis virtual Healhcare 
338 Mild Cognitive kognitif ringan yang reality dapat membantu (Park, Jung and 

Impair-ment: A tinggal di komunitas ( meningkat-kan motivasi Lee, 2020) 
Randomized 20 Orang dimasukkan rehabilitasi dan fungsi DOI: 
Controlled Study on dalam kelompok kognitif, termasuk 10.3390/healthc 
Motivation and rehabilitasi kognitif memon dan perhatian, are8030335 
Cognitive Function berbasis virtual reality pada lansia dengan 

dan 20 orang lansia gangguan kognitif ringan 
dimasukkan ke dalam lebih dari pada 
kelompok rehabilitasi rehabilitasi kognitif 
kognitif konvensional konvensional. Oleh 
V: rehabilitasi kognitif karena itu, rehabilitasi 
berbasis virtual- kognitif-motorik berbasis 
motorik, Lansia dengan reality virtual dapat 
gangguan kognitif digunakan sebagai 
ringan intervensi rehabilitasi 
I: MOTOCOG® kognitif pada lansia 
system dengan gangguan 
A: UJl saphiro-wilk, kognitif ringan. 
paired t-test, 
independent t-test 
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Use of a Virtual 
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Engage Motor and 
Postural Abilities in 
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and Without Mild 
Cognitive Impair ment 
(MAAMI Project) 

Effects of virtual 
reality-based 
cognitive training in 
older adults living 
without and with mild 
dementia: A pretest
posttest design pilot 
study 

D: Qualitative Study 
S: 22 orang lansia yang 
berusia lebih dari 70 
tahun ( 15 orang masuk 
dalam kelompok lansia 
sehat dan 7 orang 
tergabung dalam 
kelompok lansia 
dengan gangguan 
kognitif). 
V: penggunaan 
lingkungan virtual 
untuk melibatkan 
kemampuan motorik 
dan postural, lansia 
dengan atau tanpa 
gangguan kognitif 
ringan. 
I: format MMSE 
A: Lavene test, 
Shapiro-Wilk test, 
ANOVA 
D: kuantitatif (studi 
pre-test clan post-test) 
S: 72 orang lansia sehat 
dan 27 lansia dengan 
demensia 
V: latihan kognitif 
berbasis virtual reality, 
lansia yang hidup tanpa 

VRT menghasilkan 
lingkungan virtual yang 
menyediakan ekstensi 
sensasi yang terkait 
dengan tugas kognitif dan 
motorik sehari-hari 
hidup melalui rangsangan 
realistis. 

Kedua kelompok 
menunjukkan kemajuan 
selama pelatihan. Namun 
demikian, di antara orang 
dewasa yang lebih tua 
dengan demensia ringan 
tidak hanya kemajuan 
yang lebih sedikit, tetapi 
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Effects of physical, 
virtual reality-based, 
and brain exercise on 
physical, cognition, 
and preference in 
older persons: a 
randomi-zed 
controlled trial 

N eurocognitive 
treatment for a patient 
with Alzheimer's 
disease using a virtual 
reality naviKational 

dan dengan demensia 
I : GRADYS Game 
A: Mann-Whitney U 
test, multivariate 
ANOVA 

D: Randomized 
controlled trial 
S: 84 Orang lansia 
V: latihan fisik dan 
otak berbasis virtual 
reality, fungsi fisik, 
kognisi, pilihan pada 
lansia 
I: kuisioner 
A: uji Kolmogorov -
Smimov, ANOV A satu 
arah, ANOVA 
campuran 

D: case study 
S: satu orang lansia 
pria berusia 7 4 tahun. 
V: neurocognitive 
treatment, virtual 

juga terdapat penarikan 
besar peserta dari sampel. 
Oleh karena itu, hasil 
yang diperoleh pada 
kelompok orang dengan 
demensia ringan kurang 
dapat diandalkan dan 
hams ditafsirkan dengan 
hati-hati. 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
VRE dan BE dapat 
digunakan oleh orang tua 
karena kedua latihan 
tersebut secara langsung 
meningkat-kan kinerja 
fisik dan fungsi kognitif 
yang menjadi perhatian 
pada orang tua. Selain 
itu, basil penelitian 
menunjukkan bahwa 
VRE dan BE dapat 
membantu menarik 
perhatian orang lanjut 
usia. 
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Berdasarkan tabel hasil pencarian literatur diatas, maka hasil studi yang 

diperoleh membahas mengenai penurunan fungsi kognitif pada lansia serta 

pengggunaan virtual reality. Desain penelitian yang paling banyak digunakan 

untuk membahas mengenai pengaruh penggunaan virtual reality terhadap fungsi 

kognitif pada lansia yaitu randomized controlled trial (RCT), quasy experiment, 

Qualitative study dan case study. 

3.2 Karakteristik Responden Studi 

Responden dalam penelitian ini yaitu lansia yang mengalami gangguan 

kognitif baik ringan maupun berat yang berasal dari berbagai negara seperti 

Prancis, Kanada, Thailand, Taiwan, Polandia, Italia, dan Korea. Karakteristik 

jenis kelamin dari responden yaitu lansia laki-laki dan perempuan yang berusia 

paling banyak diatas 65 tahun. Berdasarkan informasi yang terdapat dalam 

literatur, lansia yang berusia diatas 65 tahun sangat rentan mengalami penurunan 

fungsi kognitif hingga timbulnya demensia, oleh karena itu perlu adanya 

pemberian intervensi yang tepat untuk mempertahankan dan meningkatkan fungsi 

kognitif pada lansia. 

Salah satu intervensi yang dapat diberikan yaitu penggunaan virtual 

reality. Dalam sesi intervensi VR ini, peserta mengenakan headmounted display 

(HMD) dan headphone Sennheiser HD 221. Tahap selanjutnya yaitu peserta 

menyaksikan pengalaman virtual reality yang imersif yang terdiri dari rangkaian 

film alam berupa rekaman di tepi danau berbatu, hutan, gunung es dan pantai yang 

cerah. Rangkaian film tersebut diputar satu kali selama 20 menit dalam sehari 

(Appel et al., 2020). 
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Pada penelitian yang dilakukan oleh Bourrelier et al., (2016), intervensi 

VR yang diberikan yaitu berupa skenario memanen buah yang berlangsung dalam 

suasana kebun dalam lingkungan virtual. Kegiatan ini terdiri dari rangkaian 

memanen buah seperti pir, apel dan jeruk. Peserta berada pada posisi berdiri di 

depan tembok virtual dan hams menjangkau secepat mungkin dengan 

menggunakan lengan yang dominan untuk memetik buah yang matang yang 

ditentukan sebelum memulai latihan. Setelah memetik buah, peserta meletakkan 

kedalam keranjang virtual yang terletak di lantai virtual antara dinding depan 

dengan peserta. Kegiatan ini dilakukan dalam waktu tiga menit. 

3.3 Pengaruh Pemberian Virtual Reality 

Virtual reality merupakan salah satu intervensi non farmakologis berbasis 

teknologi yang dapat digunakan untuk membantu menangani pasien lansia yang 

mengalami gangguan kognitif. Penelitian yang dilakukan oleh Manenti et al. 

(2020), menunjukkan bahwa terjadi peningkatan yang signifikan dalam hal 

memori, bahasa dan kemampuan konstruksi visual setelah berakhimya perawatan 

dengan menggunakan sistem rehabilitasi kognitif berbasis virtual reality secara 

tatap muka dibandingkan dengan perawatan kognitif tatap muka biasanya. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Htut et al. (2018), peserta diberikan 

latihan berbasis virtual reality dengan menggunakan sepuluh game dari X-box 360 

(Flextronics, Wistron, Celestica, Foxconn). Permainan tersebut dilakukan dalam 

30 menit dan peserta memilih enam permainan yang melibatkan gerakan 

ekstremitas atas dan bawah serta latihan keseimbangan. Gerakan-gerakan yang 

terdapat dalam permainan tersebut meliputi: Light Raise (melangkah maju, 

mundur atau ke samping), Virtual Smash (menggerakkan tubuh bagian atas dan 
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