BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakamg

Perkembangan teknologi telah melahirkan banyak perubahan pada bidang
Pendidikan dan rehabilitasi fisik. Salah satu inovasi yang semakin diperhatikan
adalah Fisioterapi PhysioMU lFlsmtr#hidn} adalah praktik fisioterapi vang
berlokasi di Slcanngﬁhngmwm layanan klinik serta homecare
untuk pasian Wh?uﬁmw&uwﬂmmhnhlluui Klinik ini
aktif dimedin social untuk edukasi pasien, menyediakan layanan janji temu, dan
meldyani pasien rawat jalan serta kunjungan fumah schingga karakteristik
pelayanannys cenderung prakiek mandiri yang berorientasi lavanan cepat
persanalf1]

Dari pengalamsan praktik sehari hari, tim klinik kerap menemui diza kendala
utama, Pertama pasien sering kesulitan memahami teknik gerakan rehabilitasi vang
bm.ﬂrwlﬁﬂ demonstasi singkal stau dari video 2 dimensi, hal beresiko pada
pelaksananan latihan yang tidak efektif atau berpotensi memperparah keluhan.
Kedun, keterbatasan waktu dan ketersedinan fasilitas membuat sesi tafop muka
hﬁhhmm;ndl tidak selalu optimal pasien sibuk, ;hﬁngm nt-utiehilﬂ.ngau
Kontinuitas lasihan dirumah. Kondisi ini mendorong kebutuhan okan media edukasi
yang lebih visual, interaktif, dan mudah diakses sébagai pelengkap layanan klinik.
tersebut. VR mampu memyisustkan Gerskan tiga dimensi secara imersif sehingga
pengguna tidak hanya “melihat™ mijwp memmsakan uwrutan gerakan dan
hubungan anatomi dalam ruang yang mirip nyata. Bukti penelitian memumjukan VR
efektif memperbaiki control postural don persepsi stabilitas pada masalah Taki,
misalnya satu studi membandingkan game berbans VR dan latihan keseimbangan
tradisional, dan melaporkan peningkatan stabilitas pergelangan pada kedua
kelompok. Baik permainan VR maupun latthan keseimbangan secamm efektif



meningkatkan persepsi stabilitas pergelangan kaki dan kontrol postur dinamis [2].

Selain itu, tinjavan sistematis menemukan bahwa aplikasi VR layak
digunakan dan hasilnya sebanding aten kadang lebih baitk dampada intervensi
fisioterapi konvensional pada sejumlah kondisi ortopeedi dan neurologis, sehingpa
mendukung pemanfaatan VR sebagai alat rehabilitasi dan edukasi, berdasarkan
penelitian ini Aplikasi VR layak dan sebanding dengan pendekatan fisioterapi

lainnya [3].

Unituk konteks klinik mpuﬁm integrasi aplikasi edukasi berbasis
VR berpotensi menawarkan bdwmungum pmhh, Peartama memperjelas
instruksi gerikan bagi pasien sehingza kepatuhan latihan dirumah meningkat,
Kedua mengurangi beban penjelasan berulang dan terapis, Ketiga menjadi nilai
hqhﬂquj'hu.:n klinik :I'.n]a.m era pelayanan kﬁmwm meskipun
potensinya besar. masih ada tantangan implementasi seperti ketersediaan
perangkatm kesiapan pengguna. dan kebutuhan akan desain hnﬂm Vang sesuai
klinis yang juga tercatat pada kajian-kajian tentang penerapan VR di Pendidikan
dan muﬂimm

VR p.nda mhﬂhlhlﬂsi ekstremitns  bawah, Apl]hn F‘Ipmf Mm yang
dl‘l.‘.mngk_zn_dninm penelitian ini tidak ditujukan wpﬂﬂmh tindakan
fisioterapi profesional maupun panduan terapi medis secara menyeluruh. Aplikasi
Fisiufﬁ_ mwm edulasi interaktil yang membantu pasien
memahami arah gerakan, posisi tubwh, sertn latihan rehabilitasi pasca tindakan
terapi secara visual dan rmersif, : .

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan yang telah dijelaskan sebelummya, moka permasalahan utama
yang menjadi focus penelitian ini dapat dirumuskan dalam safu permasalahan yaita
Bagaimana merancang dan mengembangkan splikasi Virfual Reality sebagai media
edukasi interaktif untuk membantu pasien memohami gerakan fisioterapi pasca
tindakan terapi pada Physiotherapy Jogja PhysioMLU?



1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini terarah dan tidak melebar dan tujuan utama, maka
Batasan masalah ditetapkan scbagai berikut:
1. Penelitian ini membatasi publikasi tutorial hanya pada tahap edukasi
gerakan ﬁ.sm'ﬂ'npl pmm tindakan terapi, aahmggu. aplikasi tidak
rus dlilakuks langﬂmgnlahtemga

ma FisioTips sebagai
ntu pemahaman gerakan
pasten dan mahasiswa
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2. Menerapkan metode Pra-produksi dalam proses pembangunan
aplikasi agar tahap pengembangan berjalan sistematis, mulai dari
3. Mengetahui sejouh mana efektivitas media Virual! Reality ini dalam
menjadi alat bantu visual bagi klintk PhysioMU dalam memberikan



edukasi kepada pasien maupun mahasiswa.
L5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaal baik secara leoretis

maupun praktis, terutama dalam mendukung proses pembalajaran dan edukasi
pasien di bidang fisioterapi. Benkut penjabaran manfaatnya:

1o Manfaat Teorctls

Secara teoretis; hasil penelitian ini dibampkan dapat memperkaya referensi
dalam bidang penerapan teknologi Virtual Realin: di dunia kesahatan, khususnya
pada ranah edukasi lisioterapi. Dengin sdanyn penelitian mi, Ilﬂ!lmpknn muncul
pmn baru mengenai bagaimana teLnqupm,sgpem Virteal Reality
Wm@mm pengalaman belajar yang Jebih interaktif dan kontekstual.
Hd:mdﬂ:ll terdahulu juga menyataksn bahwa iekmﬂ@ﬂmpt berpotensi
menjadi media pelatihan yang realistis dan menarik dalam wwﬂ

L7 Sistematika Penulisan

Sistematikn penulisan ini disusun untuk memberikan glmbmﬂ 'secara
ringkas mengenai is1 pembahasan pada setiap bab, seilwnﬂm‘ penelitian dapat
dipahami dengan jelas dan terstruktur. Adapun smien:hﬁhm]fsmihﬁm sknpsi
ini adaluh sebagai berikut:

pemgembangan aplikasi meMmﬁlﬂnsl interaktif fisioterapi
zona kaki pada mitra Physiotherapy Jogja PhysioMU. Selain itu bab ini juga

memuat rumusan masalah, batnsan masalah, tujuan penelitian, manfast penelition,

serta sistermatika penulisan skripsi.
BARB [I TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab imi disajikan landasan teoritis vang relevan dengan topik
penelitian, mencakup konsep fisioterapi, refleksiologi kaki, serta pemanfaatan



teknologl Virtual Reality dalam media edukasi. Selain itu, ditampilkan pula hasil
penelitian terdshulu vang digunakan sebagai referensi pembanding dan penguat
dasar ilmiah penelitian.

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab mimr.mhnhsmhlpan awal dalam proses pengembangan aplikasi. yang
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