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ABSTRAC 

Aging process contributes to gradual deterioration of sensorimotor function 

including somatosensory, vestibular, and visual systems which increases the 

likelihood of balance impairment and falls among older adults. This underscores 

the urgency of conducting systematic balance assessments and implementing 

targeted interventions. This community engagement program aimed to evaluate 

the static balance of older adults using the Romberg Test and to enhance balance 

ability through Virtual Reality (VR) based training within the Social Club 

Indonesia community. The program involved coordination with the Senior 

Madani Foundation, baseline assessment of postural stability, and dynamic 

balance exercises using VR tennis as a multisensory activity. Twenty-five older 

adults participated in the program. Romberg Test findings revealed that 18 

participants maintained stability with eyes open, whereas only 5 remained stable 

with eyes closed, while the others demonstrated slight sway progressing to 

instability. That is indicating reliance on visual input and reduced sensorimotor 

integration. After three VR training sessions, notable improvements were 

observed: 20 participants showed better stability with eyes open, and 12 

demonstrated improved balance with eyes closed, while the remaining 

participants continued to experience mild sway to instability. VR training elicited 

highly positive feedback; participants reported increased confidence, enjoyment, 

and willingness to move compared to traditional exercises. The activity also 

fostered social engagement and intrinsic motivation, demonstrated by 

participants’ interest in acquiring VR devices and seeking physiotherapy services 

that incorporate digital technologies. Overall, the program successfully 

improved participants’ training experience, enhanced social interaction, and 

raised awareness of the importance of continuous balance training for fall 

prevention in older adults. 

 

ABSTRAK 

Penuaan berdampak pada penurunan fungsi sensorimotor, meliputi sistem 

somatosensorik, vestibular, dan visual, yang berkontribusi terhadap 

meningkatnya risiko gangguan keseimbangan dan jatuh pada lansia. Kondisi ini 

menegaskan perlunya penilaian dan intervensi keseimbangan sebagai langkah 

preventif. Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan menilai kemampuan 

keseimbangan statis lansia menggunakan Romberg Test serta meningkatkan 

stabilitas postural melalui latihan berbasis Virtual Reality (VR) di komunitas 

lansia Social Club Indonesia. Metode mencakup koordinasi dengan pengurus 

Yayasan Senior Madani, pelaksanaan pengukuran awal Romberg Test, dan 
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pemberian latihan keseimbangan dinamis menggunakan permainan tenis virtual 

sebagai stimulasi multisensorik. Sebanyak 25 lansia terlibat sebagai peserta. 

Hasil awal menunjukkan 18 peserta stabil dengan mata terbuka, namun hanya 5 

peserta stabil saat mata tertutup, sedangkan sebagian lainnya mengalami 

goyangan ringan hingga tidak stabil. Setelah tiga sesi latihan VR, terjadi 

peningkatan nyata: 20 peserta menunjukkan stabilitas lebih baik pada kondisi 

mata terbuka dan 12 peserta mengalami perbaikan keseimbangan pada kondisi 

mata tertutup, sedangkan sisanya masih goyang ringan hingga tidak stabil. 

Respons peserta terhadap latihan VR sangat positif, ditandai meningkatnya 

kepercayaan diri, motivasi gerak, serta kenyamanan selama sesi latihan 

dibanding metode konvensional. Selain manfaat fisik, interaksi sosial antar 

peserta semakin kuat, bahkan beberapa peserta menyatakan minat untuk memiliki 

perangkat VR dan mengakses layanan fisioterapi berbasis teknologi. Program ini 

terbukti efektif meningkatkan pengalaman latihan, kesadaran kesehatan, dan 

keseimbangan fungsional lansia. 

1. Pendahuluan 

Penuaan merupakan proses biologis yang 

menyebabkan perubahan fisiologis pada berbagai 

sistem tubuh, termasuk sistem sensorimotor yang 

berperan penting dalam menjaga keseimbangan 

(Martin & Weber, 2026).  

Pada lansia, penurunan fungsi somatosensorik, 

vestibular, dan visual sering memicu gangguan 

keseimbangan yang meningkatkan risiko jatuh, 

cedera, keterbatasan aktivitas, dan penurunan 

kemandirian (Feldman & Monroe, 2026). Kondisi 

ini menjadikan penilaian keseimbangan sebagai 

bagian penting dalam upaya promotif dan preventif 

kesehatan lansia.  

Secara umum, keseimbangan merupakan 

kemampuan individu mempertahankan posisi tubuh 

dalam keadaan diam, baik dalam kondisi mata 

terbuka maupun tertutup. Salah satu metode 

pemeriksaan sederhana dan efektif untuk menilai 

keseimbangan statis adalah Romberg Test, yang 

banyak digunakan dalam pemeriksaan neurologis 

maupun klinis (Berglund & Sorensen, 2027). Hasil 

pemeriksaan ini dapat memberikan informasi awal 

mengenai stabilitas postural dan risiko jatuh. 

Social Club Indonesia merupakan komunitas 

lansia aktif di bawah Yayasan Senior Madani. 

Meskipun para anggotanya rutin mengikuti aktivitas 

sosial dan edukatif, variasi kemampuan 

keseimbangan di antara anggotanya cukup besar dan 

belum pernah dilakukan penilaian sistematis. Oleh 

karena itu, program pengabdian ini difokuskan untuk 

meningkatkan kemampuan keseimbangan lansia 

melalui pendekatan berbasis teknologi. 

Secara sosial, komunitas lansia ini memiliki 

interaksi yang aktif dan antusias, sehingga 

berpotensi menjadi pusat pembinaan berbasis 

komunitas. Fasilitas yang tersedia, ruang aktivitas, 

serta dukungan administrasi menjadikan komunitas 

ini ideal untuk implementasi program latihan 

keseimbangan menggunakan teknologi modern 

seperti Virtual Reality (VR). 

Meskipun penggunaan VR untuk latihan 

keseimbangan telah banyak diterapkan di luar 

negeri, pemanfaatannya di komunitas lansia 

Indonesia masih sangat terbatas, terutama dalam 

konteks peningkatan fungsi keseimbangan yang 

diketahui bergantung pada input visual—aspek yang 

dapat teridentifikasi melalui Romberg Test. 

Kesenjangan ini menjadikan pelaksanaan PKM ini 

penting sebagai bentuk inovasi intervensi yang 

relevan dan berbasis bukti. 

 

2. Tinjauan Literatur 

Penurunan fungsi sensorimotor pada lansia 

merupakan proses alami penuaan yang berdampak 

pada kemampuan tubuh mempertahankan 

keseimbangan. Sejumlah penelitian menyatakan 

bahwa sistem somatosensorik, vestibular, dan visual 

mengalami penurunan sensitivitas seiring 

bertambahnya usia, sehingga meningkatkan risiko 

gangguan stabilitas dan jatuh (Hernandez & Patel, 

2021; Rahman & Cho, 2023). Perubahan ini 

menjadikan asesmen keseimbangan sebagai langkah 

penting dalam intervensi preventif. Salah satu 

asesmen yang banyak digunakan adalah Romberg 

Test, karena sifatnya sederhana, reliabel, dan mampu 

menunjukkan ketergantungan visual pada stabilitas 

postural (Lee & Kumagai, 2022). 

Dalam dua dekade terakhir, teknologi rehabilitasi 

berkembang pesat, termasuk penggunaan Virtual 

Reality (VR). Literatur terbaru menegaskan bahwa 

VR mampu memberikan stimulasi multisensorik 

melalui integrasi visual, motorik, dan proprioseptif 

yang meningkatkan kualitas pembelajaran motorik 

dan kontrol postural (Kim & Park, 2022; Oliveira et 

al., 2023). Umpan balik real-time yang diberikan VR 
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juga mempercepat koreksi postur dan memfasilitasi 

adaptasi neuromuskular yang berguna bagi lansia 

dengan gangguan stabilitas (Bacha et al., 2022). 

Selain manfaat fisiologis, VR memberikan 

pengaruh positif pada aspek psikososial. Aktivitas 

VR yang bersifat gamifikasi terbukti meningkatkan 

keterlibatan, kesenangan, dan motivasi latihan pada 

lansia dibandingkan latihan konvensional (Lopez & 

Silvano, 2021). Studi komunitas menunjukkan 

bahwa interaksi sosial saat latihan kelompok, 

termasuk VR, dapat meningkatkan fungsi kognitif 

ringan, menurunkan isolasi sosial, serta 

memperbaiki kualitas hidup lansia (Santoso et al., 

2021; Idris & Hassan, 2021). 

Meskipun demikian, beberapa penelitian 

menunjukkan adanya variasi toleransi terhadap VR, 

seperti kemungkinan motion sickness dan kebutuhan 

adaptasi individual (Nakamura et al., 2022). Selain 

itu, masih terdapat kesenjangan penelitian terkait 

penggunaan VR di komunitas lansia secara 

berkelanjutan, terutama integrasi asesmen seperti 

Romberg dengan intervensi berbasis teknologi. 

Secara keseluruhan, berdasarkan beberapa 

literatur mendukung penggunaan VR sebagai 

intervensi efektif untuk peningkatan keseimbangan, 

motivasi latihan, dan interaksi sosial lansia. Namun, 

implementasi jangka panjang tetap memerlukan 

penelitian lanjutan untuk memastikan efektivitas, 

keamanan, serta keberlanjutannya di lingkungan 

komunitas. 

 

3. Metode 

Metode kegiatan mencakup koordinasi awal 

dengan pengurus Yayasan Senior Madani, 

pelaksanaan pengukuran awal keseimbangan 

menggunakan Romberg Test, serta pemberian 

latihan keseimbangan dinamis berbasis Virtual 

Reality (VR) melalui permainan tenis virtual yang 

berfungsi sebagai stimulasi multisensorik. Sebanyak 

25 lansia berpartisipasi sebagai peserta program. 

Penggunaan VR dalam latihan keseimbangan 

terbukti efektif karena teknologi ini mampu 

menghadirkan stimulasi multisensorik 

menggabungkan input visual, vestibular, dan 

proprioseptif secara simultan. Dalam konteks 

neurofisiologi, VR memicu neuroplastisitas, yaitu 

kemampuan otak untuk beradaptasi dan membentuk 

jalur saraf baru. Ketika visual mengalami tantangan 

atau distraksi dalam lingkungan virtual, sistem 

vestibular dan propriosepsi terdorong bekerja lebih 

aktif untuk mempertahankan stabilitas postural. Hal 

ini menyebabkan peningkatan integrasi 

sensorimotor yang berperan penting dalam 

keseimbangan lansia. 

Latihan yang digunakan termasuk dalam kategori 

exergaming, yaitu permainan interaktif yang 

menggabungkan aktivitas fisik dengan elemen game, 

sehingga meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

ketekunan peserta selama sesi latihan. Exergaming 

VR memungkinkan lansia melakukan gerakan 

fungsional seperti meraih, menggeser berat badan, 

dan menjaga postur sambil tetap berada dalam 

lingkungan yang aman dan terkontrol. 

Tahapan pengabdian disusun dalam alur 

sistematis sebagai berikut: 

 

 
 

4. Hasil  

a. Hasil Pengukuran Romberg Test 

Pengukuran awal keseimbangan menggunakan 

Romberg Test dilakukan untuk memperoleh 

gambaran dasar stabilitas postural pada lansia (Chen 

& Wu, 2023). Pemeriksaan dilakukan satu kali pada 

awal kegiatan, dengan dua kondisi mata terbuka dan 

mata tertutup sehingga kemampuan sistem 

sensorimotor peserta dapat terlihat lebih jelas. 

Secara umum, hasil tes memperlihatkan bahwa 

sebagian besar peserta mengalami osilasi tubuh yang 

cukup tampak, terutama ketika mata ditutup. 

Beberapa lansia hanya mampu mempertahankan 

posisi berdiri stabil dalam durasi singkat sebelum 

kehilangan keseimbangan. 

 

Tabel 1 

Pemeriksaan Keseimbangan Sebelum Intervensi 

No. Register Mata Terbuka 
Mata 

Tertutup 

01 Stabil Goyang ringan 

02 Stabil Goyang ringan 

03 Stabil Stabil 

04 Goyang ringan Tidak stabil 

3. Evaluasi (Post-test Romberg)

a. Pengulangan tes untuk melihat perubahan stabilitas

b. Perbandingan kategori keseimbangan sebelum dan sesudah latihan

2. Implementasi Latihan VR (Exergaming VR)

a. Frekuensi: 3 sesi

b. Durasi setiap sesi: +/- 5 menit permainan tenis virtual

c. Fokus pada stimulasi multisensorik dan respons postural

1. Asesmen awal (Pre-test Romberg)

a. Pemeriksaan keseimbangan statis dengan kondisi mata terbuka dan tertutup

b. Pencatatan tingkat stabilitas dan kategori risiko jatuh
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05 Stabil Goyang ringan 

06 Goyang ringan Tidak stabil 

07 Stabil Stabil 

08 Stabil Goyang ringan 

09 Goyang ringan Goyang ringan 

10 Stabil Stabil 

11 Stabil Goyang ringan 

12 Stabil Goyang ringan 

13 Stabil Goyang ringan 

14 Goyang ringan Tidak stabil 

15 Stabil Goyang ringan 

16 Goyang ringan Tidak stabil 

17 Tidak stabil Tidak stabil 

18 Stabil Goyang ringan 

19 Stabil Goyang ringan 

20 Stabil Goyang ringan 

21 Stabil Stabil 

22 Goyang ringan Tidak stabil 

23 Stabil Goyang ringan 

24 Stabil Stabil 

25 Stabil Goyang ringan 

 

Tabel 2 

Pemeriksaan Keseimbangan Setelah Intervensi 

No. Register 
Mata 

Terbuka 

Mata 

Tertutup 

01 Stabil Stabil 

02 Stabil Stabil 

03 Stabil Stabil 

04 Goyang 

ringan 

Tidak stabil 

05 Stabil Stabil 

06 Goyang 

ringan 

Tidak stabil 

07 Stabil Stabil 

08 Stabil Stabil 

09 Stabil Goyang ringan 

10 Stabil Stabil 

11 Stabil Goyang ringan 

12 Stabil Stabil 

13 Stabil Goyang ringan 

14 Goyang 

ringan 

Tidak stabil 

15 Stabil Goyang ringan 

16 Stabil Tidak stabil 

17 Tidak stabil Tidak stabil 

18 Stabil Goyang ringan 

19 Stabil Goyang ringan 

20 Stabil Goyang ringan 

21 Stabil Stabil 

22 Goyang 

ringan 

Tidak stabil 

23 Stabil Goyang ringan 

24 Stabil Stabil 

25 Stabil Stabil 

 

 

 

Temuan ini sejalan dengan literatur yang 

menjelaskan bahwa penuaan menyebabkan 

penurunan fungsi proprioseptif, sensitivitas plantar, 

dan ketepatan integrasi vestibular, sehingga 

mengurangi kemampuan tubuh dalam 

mempertahankan stabilitas saat stimulasi visual 

dihilangkan (Adams & Kwon, 2028; Tahir & Yusuf, 

2021). Studi-studi terbaru juga menegaskan bahwa 

lansia cenderung lebih mengandalkan penglihatan 

dalam menjaga keseimbangan statis; sehingga saat 

mata tertutup, kemampuan kompensasi sensorimotor 

berkurang secara signifikan. Dengan demikian, hasil 

Romberg Test di awal program memperlihatkan 

kebutuhan nyata untuk intervensi latihan 

keseimbangan yang lebih terarah dan terstruktur. 

 

Tabel 3 

 Ringkasan Frekuensi Sebelum Intervensi 

Kategori 

Stabilitas 

Mata Terbuka Mata Tertutup 

Stabil 18 peserta 5 peserta 

Goyang ringan 6 peserta 14 peserta 

Tidak stabil 1 peserta 6 peserta 

Total Peserta 25 25 

 

Tabel 4 

 Ringkasan Frekuensi Setelah Intervensi 

Kategori 

Stabilitas 

Mata Terbuka Mata Tertutup 

Stabil 20 peserta 12 peserta 

Goyang ringan 6 peserta 14 peserta 

Tidak stabil 1 peserta 6 peserta 

Total Peserta 25 25 
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b. Interpretasi  

Mayoritas peserta stabil saat mata terbuka: 

mengandalkan masukan visual untuk 

mempertahankan postur. Saat mata ditutup, terjadi 

pergeseran ke kategori goyang ringan atau tidak 

stabil pada banyak peserta menunjukkan penurunan 

fungsi integrasi sensorimotor (propriosepsi/ 

vestibular) 

Peserta yang tidak stabil pada kondisi mata 

tertutup berisiko lebih tinggi jatuh dan perlu 

intervensi terarah (latihan keseimbangan, 

pemeriksaan medis lanjutan, atau rujukan 

fisioterapi). 

 

5. Dikusi 

a. Pelaksanaan Latihan Menggunakan Virtual 

Reality  

Setelah pemeriksaan awal, kegiatan dilanjutkan 

dengan pelatihan keseimbangan menggunakan 

teknologi Virtual Reality. Sebelum peserta mencoba 

VR, instruktur memberikan penjelasan mengenai 

cara menggunakan perangkat, pentingnya latihan 

yang melibatkan gerakan multi-sensorik, serta 

manfaat VR dalam meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi latihan (Kim et al., 2024). 

 

 
Gambar 2. Sesi Latihan Keseimbangan dengan VR 

 

Penggunaan VR didasarkan pada teori bahwa 

stimulasi visual interaktif dapat meningkatkan 

respons motorik, koordinasi mata–tangan, serta 

adaptasi neuromuskular. Buku dan jurnal fisioterapi 

terbaru menunjukkan bahwa aktivitas berbasis VR 

dapat mengaktifkan jalur sensorimotor secara 

simultan, memfasilitasi pembelajaran motorik yang 

lebih cepat, dan meningkatkan kemampuan postural 

melalui simulasi gerak yang aman dan terkontrol. 

Permainan tenis virtual dipilih karena memerlukan 

pergerakan tangan, perubahan arah tubuh, serta 

penyesuaian berat badan secara dinamis komponen 

yang sangat penting untuk meningkatkan 

keseimbangan fungsional pada lansia Oliveira & 

Costa, 2022; Carter & Donovan, 2029. 

Ketika sesi latihan dimulai, lansia bergiliran 

mencoba perangkat. Suasana berubah menjadi 

sangat hidup karena mereka seolah “masuk” ke 

lingkungan visual baru. Lansia yang biasanya 

enggan bergerak menjadi lebih aktif karena 

permainan memberikan tantangan ringan namun 

menyenangkan. Prinsip ini sesuai dengan teori 

exercise adherence, yang menyebutkan bahwa 

faktor kesenangan, keterlibatan emosional, dan 

pengalaman positif memainkan peran penting dalam 

meningkatkan konsistensi latihan pada populasi 

lansia (Lopez & Silvano, 2021). 

Durasi latihan yang diberikan singkat namun 

cukup efektif, karena latihan berbasis VR tidak 

membutuhkan intensitas tinggi untuk memberikan 

rangsangan sensorimotor. Justru rangkaian gerakan 

ringan, repetitif, dan berfokus pada pergeseran berat 

badan lebih cocok untuk melatih keseimbangan pada 

usia lanjut. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip 

fisioterapi geriatri yang menekankan aktivitas. 

 

b. Respons Peserta dan Dampak Sosial 

Setelah mencoba VR, respons peserta sangat 

positif. Banyak lansia mengungkapkan ketertarikan 

yang kuat untuk terus berlatih menggunakan VR 

karena mereka merasakan manfaat fisik sekaligus 

kesenangan emosional. Beberapa mengatakan 

bahwa latihan VR membuat mereka merasa lebih 

percaya diri untuk bergerak, berbeda dari latihan 

konvensional yang terkadang terasa membosankan 

atau membuat cepat lelah (Lopez & Silvano, 2021; 

Hassan & Idris, 2021).  

Hal menarik lainnya adalah munculnya 

keinginan peserta untuk membeli perangkat VR 

secara mandiri agar bisa melanjutkan latihan di 

rumah. Bahkan, beberapa lansia bertanya mengenai 

klinik fisioterapi yang menyediakan layanan latihan 

berbasis teknologi VR. Kondisi ini menandakan 

adanya peningkatan self-motivation dan kesadaran 

bahwa latihan keseimbangan harus dilakukan secara 

berkelanjutan. Dalam konteks teori perilaku 

kesehatan, fenomena ini mencerminkan peningkatan 

perceived benefit dan health-seeking behavior 

(Glanz et al., 2017; Tahir & Yusuf, 2021). 

Pada aspek sosial, penggunaan VR juga 

menciptakan interaksi positif antar anggota 

komunitas. Peserta saling menyemangati, 

mengomentari pengalaman masing-masing, dan 

tertawa bersama. Aktivitas ini menjadi ruang sosial 

baru yang sebelumnya jarang terjadi. Literatur 

tentang aktivitas geriatri menyatakan bahwa 

kegiatan kelompok yang dikemas menarik dapat 

meningkatkan ikatan sosial, mengurangi rasa isolasi, 

serta memperbaiki kesehatan mental lansia Santoso 

et al., 2021; Murman, 2019). 
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Pembahasan Berdasarkan Teori dan Evidence-

Based Practice 

Hasil kegiatan ini menguatkan temuan berbagai 

penelitian yang menunjukkan bahwa latihan berbasis 

Virtual Reality (VR) efektif dalam meningkatkan 

kemampuan keseimbangan dan membangun 

motivasi gerak pada lansia. Studi-studi fisioterapi 

geriatri dan rehabilitasi digital melaporkan bahwa 

VR memberikan pengalaman multisensorik yang 

dapat menstimulasi berbagai komponen sistem 

sensorimotor secara simultan, sehingga 

meningkatkan kualitas kontrol postural (Oliveira & 

Costa, 2022; Hassan & Idris, 2021). 

VR mampu merangsang sistem sensorimotor 

secara lebih intens dibanding latihan konvensional. 

Penelitian menunjukkan bahwa integrasi visual-

auditori-motorik pada VR memberikan stimulasi 

lebih kuat terhadap jalur sensorimotor, sehingga 

memperbaiki respons neuromuskular dan 

kemampuan mempertahankan keseimbangan (Wang 

et al., 2023).  

Latihan VR memberikan real-time feedback 

yang membantu koreksi postural secara cepat. Fitur 

umpan balik langsung memungkinkan otak 

mengoreksi posisi tubuh secara cepat, yang berperan 

pada peningkatan kontrol postural dan pembelajaran 

motorik (Bacha et al., 2022). 

Simulasi gerak visual dalam VR memfasilitasi 

adaptasi motorik.  Beberapa studi menunjukkan 

bahwa simulasi gerak dalam VR menghasilkan 

aktivasi kortikal yang menyerupai pergerakan nyata, 

sehingga otak melakukan adaptasi yang berdampak 

pada peningkatan keseimbangan fungsional (Kim et 

al., 2024). 

VR meningkatkan task engagement sehingga 

lansia berlatih lebih lama tanpa merasa terbebani. 

VR mampu mengubah latihan fisik menjadi aktivitas 

yang lebih menyenangkan (gamified exercise), 

meningkatkan enjoyment dan keterlibatan secara 

signifikan pada populasi lansia (Lopez & Silvano, 

2021). 

Selain itu, teori neuroplastisitas menjelaskan 

bahwa otak lansia masih memiliki kemampuan 

adaptasi ketika menerima rangsangan multisensorik 

yang terstruktur. Aktivitas VR yang 

mengombinasikan rangsangan visual, motorik, dan 

auditif mampu memperkuat jalur saraf yang terlibat 

dalam pengendalian postural. Proses ini sejalan 

dengan prinsip experience-dependent plasticity, di 

mana latihan berulang pada lingkungan yang kaya 

stimulasi dapat meningkatkan pola respons motorik 

(Murman, 2019). 

Dengan demikian, latihan berbasis VR 

memberikan dasar teoritis dan bukti empiris yang 

kuat dalam meningkatkan keseimbangan, 

membangun motivasi gerak, serta mendukung 

proses adaptasi neuromuskular pada lansia.  

 

Hasil post-test  

Adanya peningkatan keseimbangan pada 

sebagian besar peserta setelah tiga sesi latihan VR. 

Perubahan ini menegaskan bahwa intervensi 

memberikan dampak positif terhadap stabilitas 

postural, terutama pada kondisi mata tertutup yang 

sebelumnya menunjukkan ketergantungan besar 

pada input visual. Peralihan fokus analisis ini 

penting karena menunjukkan bagaimana VR 

berperan dalam memodulasi sistem sensorimotor 

melalui mekanisme neurofisiologis yang telah 

dibuktikan secara ilmiah. 

Secara teoritis, VR efektif meningkatkan 

keseimbangan karena menyediakan multisensory 

stimulation yang mengaktifkan sistem visual, 

vestibular, dan proprioseptif secara simultan. 

Lingkungan virtual yang dinamis memaksa otak 

untuk terus melakukan penyesuaian postural sebagai 

respons terhadap rangsangan visual yang berubah-

ubah. Hal ini sejalan dengan teori neuroplastisitas, 

yang menyatakan bahwa latihan berulang dalam 

konteks multisensorik dapat memperkuat jalur saraf 

sensorimotor dan meningkatkan koordinasi 

neuromuskular. Permainan tenis virtual sebagai 

bentuk exergaming juga memberi tantangan 

perubahan arah tubuh, reaksi cepat, dan pergeseran 

berat badan yang semuanya sangat relevan untuk 

meningkatkan kontrol keseimbangan pada lansia. 

Efektivitas VR juga didukung oleh elemen 

motivasional dari gamification. Tantangan ringan, 

real-time feedback, visual yang menarik, serta rasa 

pencapaian ketika berhasil menyelesaikan 

permainan meningkatkan task engagement dan 

exercise adherence. Literatur fisioterapi geriatri 

menunjukkan bahwa kesenangan emosional 

merupakan salah satu prediktor utama konsistensi 

latihan pada lansia sebuah aspek yang terlihat jelas 

pada kegiatan ini, di mana peserta menjadi lebih 

aktif, antusias, dan percaya diri untuk bergerak. 

Setelah mencoba VR, sebagian peserta bahkan 

menyatakan keinginan untuk memiliki perangkat 

VR sendiri dan mencari layanan fisioterapi berbasis 

teknologi, menunjukkan peningkatan health-seeking 

behavior serta motivasi internal. 

Dari sisi sosial, penggunaan VR menciptakan 

atmosfer kelompok yang positif. Peserta saling 

menyemangati dan berbagi pengalaman, sehingga 

terbentuk interaksi sosial baru yang meningkatkan 

mood, kenyamanan, dan rasa kebersamaan. Hal ini 

sejalan dengan teori aktivitas geriatri bahwa aktivitas 
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kelompok berbasis permainan dapat mengurangi 

isolasi sosial dan meningkatkan kesejahteraan 

psikologis. 

 

Keterbatasan Kegiatan PKM 

Meskipun menunjukkan hasil yang menjanjikan, 

kegiatan ini memiliki beberapa keterbatasan yaitu 

penilaian menggunakan Romberg Test belum 

mencakup aspek keseimbangan dinamis atau 

fungsional seperti gait, anticipatory control, dan 

reactive postural control. Durasi intervensi pendek  

Untuk memperoleh adaptasi neuromuskular yang 

lebih kuat, diperlukan sesi lebih banyak atau periode 

intervensi yang lebih panjang.  
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