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Abstrak:  
Peningkatan jumlah lansia di Indonesia membawa tantangan tersendiri dalam 
bidang kesehatan, terutama terkait dengan risiko penurunan fungsi kognitif 
seperti demensia. Kurangnya stimulasi mental dan aktivitas sosial menjadi 
salah satu faktor risiko yang signifikan. Kegiatan pengabdian masyarakat ini 
bertujuan untuk memberikan stimulasi kognitif dan meningkatkan partisipasi 
sosial lansia melalui implementasi permainan interaktif sederhana yang 
disesuaikan dengan kemampuan mereka. Metode yang digunakan mencakup 
pendekatan edukatif-partisipatif melalui ceramah dan simulasi permainan, 
serta evaluasi melalui observasi partisipatif dan umpan balik dari pendamping 
panti. Kegiatan dilaksanakan di UPTD PSLU Tresna Werdha Lampung pada 
tanggal 7 mei 2025 dengan melibatkan 35 lansia. Hasil kegiatan menunjukkan 
antusiasme dan partisipasi aktif peserta serta umpan balik positif mengenai 
manfaat permainan terhadap aktivitas otak dan interaksi sosial. 
Kesimpulannya, permainan interaktif dapat menjadi alternatif pendekatan 
yang efektif untuk meningkatkan stimulasi kognitif dalam pencegahan 
demensia dan direkomendasikan untuk diimplementasikan secara rutin di 
lembaga layanan lansia. 

Abstract:  
The increasing number of elderly people in Indonesia presents specific 
challenges in the health sector, particularly related to the risk of cognitive 
decline such as dementia. A lack of mental stimulation and social activity is 
one of the significant risk factors. This community service activity aimed to 
provide cognitive stimulation and enhance social participation among the 
elderly through the implementation of simple interactive games tailored to their 
abilities. The methods used included an educative-participative approach 
through lectures and game simulations, as well as evaluation through 
participatory observation and feedback from nursing home caregivers. The 
activity was conducted at UPTD PSLU Tresna Werdha Lampung, involving 35 
elderly participants. The results showed high enthusiasm and active 
participation, along with positive feedback regarding the benefits of the games 
for brain activity and social interaction. In conclusion, interactive games can 
serve as an effective alternative approach to enhance cognitive stimulation in 
dementia prevention and are recommended to be routinely implemented in 
elderly care institutions. 

 
 
 

PENDAHULUAN 

Demensia telah muncul sebagai salah satu tantangan utama dalam kesehatan masyarakat saat ini. 
Karena pertambahan usia populasi dunia dan belum tersedianya terapi yang dapat menyembuhkan 
secara langsung, pada tahun 2021 terdapat 57 juta orang di seluruh dunia menderita demensia 
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(WHO, 2025). Data Badan Pusat Statistik (BPS) menunjukkan bahwa Indonesia telah memasuki 
era "populasi menua” (ageing population) sejak 2021, ketika persentase lansia mencapai lebih 
dari 10% (BPS, 2021). Peningkatan populasi lansia tidak hanya berdampak pada jumlah kebutuhan 
layanan kesehatan, tetapi juga menuntut perhatian khusus terhadap aspek kualitas hidup lansia, 
termasuk kesehatan mental dan kognitif mereka. Proses menua secara alami memang disertai 
dengan penurunan fungsi fisik maupun mental, namun kondisi seperti demensia bukanlah bagian 
yang normal dari proses penuaan. Demensia merupakan kondisi patologis yang memerlukan 
deteksi dini dan intervensi yang tepat untuk mencegah perburukan. 

Demensia, yang ditandai oleh penurunan fungsi kognitif dan kemampuan beradaptasi, 
secara langsung mengurangi kualitas hidup individu serta meningkatkan beban bagi sistem 
kesehatan dan keluarga (Nisak et al., 2021). Isu yang lebih mendesak adalah fakta bahwa deteksi 
dini dan pencegahan demensia di kalangan lansia seringkali masih terabaikan. Banyak keluarga 
dan institusi layanan lansia yang kurang memiliki pengetahuan mengenai tanda-tanda awal 
demensia, sehingga sering kali terlambat untuk melakukan intervensi yang efektif (Saputra et al., 
2023). Sebuah studi menunjukkan bahwa ada tingkat kesadaran yang rendah mengenai gejala 
demensia di antara anggota keluarga yang merawat lansia, yang berakibat pada intervensi yang 
tidak tepat waktu dan salah langkah dalam penanganan (Permana et al., 2022).  

Dalam menghadapi tantangan tersebut, peran serta berbagai pihak, termasuk tenaga 
kesehatan, keluarga, dan lembaga sosial, sangat penting dalam membentuk lingkungan yang 
mendukung lansia untuk tetap aktif secara kognitif dan sosial. Pendekatan yang bersifat edukatif 
dan partisipatif menjadi kunci dalam upaya promosi kesehatan mental lansia. Selain itu, diperlukan 
strategi yang kreatif dan menyenangkan agar lansia tetap tertarik untuk terlibat dalam kegiatan yang 
bermanfaat bagi kesehatannya. 

Salah satu faktor risiko utama yang berkontribusi terhadap perkembangan demensia adalah 
kurangnya stimulasi kognitif dan aktivitas sosial (Tam & Wang, 2025). Lansia yang tidak terlibat aktif 
dalam kegiatan yang merangsang mental dan sosial cenderung memiliki risiko lebih tinggi untuk 
mengalami penurunan kognitif yang signifikan (Moon et al., 2016; Pamplona et al., 2021). Oleh 
karena itu, upaya pencegahan melalui pendekatan promotif dan preventif sangat penting untuk 
dilakukan guna menurunkan angka kejadian demensia pada lansia. 

Dalam konteks tersebut, pendekatan berbasis permainan (game-based intervention) mulai 
mendapat perhatian karena dinilai efektif dalam meningkatkan stimulasi kognitif secara 
menyenangkan. Salah satu studi menunjukkan bahwa game berbasis pelatihan kognitif berdampak 
positif pada kemampuan kognitif individu yang lebih tua dan dapat menjadi alat efektif dalam 
program intervensi yang lebih luas untuk pencegahan demensia (Abd-alrazaq et al., 2022). Game 
dapat memfasilitasi pengalaman pembelajaran yang interaktif dan sosial, yang mana keduanya 
telah terbukti berkontribusi terhadap kesehatan mental yang lebih baik di kalangan lansia  (Moon et 
al., 2016). Selain itu, game juga memiliki potensi untuk mengurangi isolasi sosial, yang merupakan 
faktor risiko lain yang signifikan untuk demensia (Letellier et al., 2019). Game interaktif dapat 
diimplementasikan di fasilitas perawatan lansia, pusat komunitas, dan program layanan kesehatan 
untuk meningkatkan keterlibatan sosial dan menjaga stimulasi kognitif di kalangan lansia (Iwashyna 
et al., 2010a). 

UPTD PSLU Tresna Werdha Lampung sebagai salah satu panti sosial yang menaungi lansia 
di Provinsi Lampung, menjadi lokasi yang strategis untuk pelaksanaan kegiatan pengabdian 
masyarakat dalam bentuk implementasi game interaktif bagi lansia. Kegiatan ini bertujuan untuk 
memberikan stimulasi kognitif melalui permainan yang menyenangkan dan edukatif, sehingga 
diharapkan dapat menjadi salah satu strategi pencegahan dini terhadap risiko demensia pada 
lansia. 
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METODE PELAKSANAAN 

Pengabdian masyarakat ini menggunakan metode edukatif-partisipatif melalui pendekatan ceramah 
dan simulasi game interaktif yang dirancang sesuai dengan kapasitas kognitif lansia. Tujuan 
kegiatan ini adalah memberikan stimulasi kognitif dan sosial guna mendukung fungsi otak dan 
mencegah penurunan kemampuan kognitif yang dapat mengarah pada gejala awal demensia. 
Kegiatan ini dilaksanakan di UPTD Panti Sosial Lanjut Usia (PSLU) Tresna Werdha Lampung, 
selama satu hari pada tanggal 7 Mei 2025. 

Peserta kegiatan adalah 35 lansia penghuni UPTD PSLU Tresna Werdha. Permainan 
dirancang untuk merangsang fungsi kognitif, motorik halus, dan interaksi sosial, seperti permainan 
puzzle sederhana dan permainan keseimbangan. Kegiatan dilaksanakan secara kelompok untuk 
meningkatkan partisipasi sosial dan kerja sama antar peserta. Evaluasi dilakukan melalui dua 
pendekatan: 
1. Observasi partisipatif dan diskusi terbuka untuk mengetahui respon, partisipasi, dan kesan 

peserta terhadap pelaksanaan game interaktif. 
2. Feedback dari pendamping panti juga dikumpulkan untuk melihat keberlanjutan penggunaan 

permainan di luar kegiatan pengabdian. 
Adapun tahapan pelaksanaan kegiatan pada Gambar 1 berikut. 

 

 
Gambar 1.Tahapan Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian Masyarakat 

 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini telah sukses dilaksanakan di Panti Sosial Tresna 
Werdha (PSTW) Provinsi Lampung, dengan melibatkan 35 orang lanjut usia sebagai peserta utama. 
Kegiatan ini difokuskan pada upaya peningkatan stimulasi kognitif dan partisipasi sosial lansia 
melalui pendekatan non-farmakologis dalam bentuk permainan interaktif sederhana. Permainan 
tersebut dirancang dengan mempertimbangkan kondisi fisik, kognitif, serta keterbatasan yang 
dimiliki oleh para lansia. Beberapa jenis permainan yang digunakan antara lain puzzle blok warna 
untuk melatih daya ingat dan konsentrasi, permainan bola keseimbangan untuk melatih koordinasi 
motorik, serta aktivitas menyusun gelas plastik di atas nampan yang bertujuan meningkatkan 
koordinasi tangan dan ketelitian. 

Secara keseluruhan, pelaksanaan kegiatan berjalan dengan baik dan mendapat sambutan 
positif dari peserta maupun pihak panti. Tingkat partisipasi peserta cukup tinggi, terlihat dari jumlah 
lansia yang hadir. Selama kegiatan berlangsung, para lansia menunjukkan antusiasme yang luar 
biasa. Hal ini tergambar melalui partisipasi aktif dalam setiap sesi permainan, baik saat sesi 
demonstrasi maupun saat praktik langsung. Tidak jarang terdengar gelak tawa dan terlihat ekspresi 
wajah senang dari para lansia, yang menunjukkan bahwa mereka menikmati setiap rangkaian 
kegiatan. 



Omni Pengabdian Masyarakat   Volume 2, Issue 2, Page 1-6, Juni 2025 
 

Copyright © 2025, e-ISSN: 3063-7023 

4 

Berdasarkan hasil observasi partisipatif selama kegiatan, lansia tampak terlibat secara aktif 
dalam diskusi dan kerja sama kelompok. Selain meningkatkan interaksi sosial antar penghuni panti, 
permainan yang diberikan juga mampu menstimulasi daya ingat, kemampuan berpikir logis, dan 
keterampilan motorik halus. Para peserta juga memberikan respons yang sangat positif selama sesi 
diskusi terbuka. Mereka menyampaikan bahwa kegiatan ini tidak hanya menyenangkan tetapi juga 
memberikan tantangan baru yang memicu mereka untuk berpikir dan bergerak aktif. Beberapa 
lansia bahkan menyatakan keinginan agar permainan semacam ini dapat dilakukan secara berkala. 

Selain dari peserta, umpan balik positif juga datang dari para pendamping panti. Mereka 
menyampaikan bahwa jenis permainan yang diterapkan dalam kegiatan ini relatif mudah dipahami, 
tidak memerlukan alat yang mahal, dan dapat dengan mudah direplikasi dalam kegiatan harian 
lansia di panti. Menurut mereka, permainan ini memiliki potensi besar untuk dijadikan bagian dari 
program rutin pembinaan lansia, terutama dalam rangka menjaga kebugaran mental, mengurangi 
kejenuhan, serta meningkatkan kualitas hidup lansia secara menyeluruh. 

Hasil kegiatan ini sejalan dengan berbagai literatur yang menunjukkan bahwa intervensi 
berbasis permainan interaktif dapat menjadi alternatif efektif dalam menstimulasi fungsi kognitif dan 
sosial lansia. Kegiatan ini juga menegaskan pentingnya pendekatan holistik dalam perawatan lansia 
yang tidak hanya fokus pada aspek fisik dan medis, tetapi juga pada aspek psikososial dan 
emosional. Permainan interaktif sederhana dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan 
fungsi kognitif lansia. Aktivitas permainan menawarkan kesempatan bagi lansia untuk terlibat 
dalam aktivitas yang merangsang otak, yang merupakan kunci untuk menjaga dan meningkatkan 
memori serta keterampilan berpikir (Prahasasgita & Lestari, 2023; Rosdiana et al., 2023). Dalam 
penelitian yang dilakukan oleh Prahasasgita dan Lestari, ditegaskan bahwa permainan yang secara 
khusus dirancang untuk memberikan stimulasi kognitif memiliki potensi besar dalam membantu 
mengoptimalkan berbagai fungsi mental pada lansia. Melalui aktivitas yang menantang namun 
menyenangkan, permainan ini mampu merangsang berbagai aspek kognisi seperti memori, 
perhatian, pemecahan masalah, dan koordinasi, sehingga dapat berperan penting dalam menjaga 
kestabilan kemampuan berpikir, sehingga berpotensi dalam mencegah penurunan kemampuan 
kognitif (Prahasasgita & Lestari, 2023). Berbagai intervensi yang mengintegrasikan permainan 
interaktif sebagai media stimulasi telah menunjukkan hasil yang positif dalam meningkatkan fungsi 
kognitif, khususnya pada aspek daya ingat jangka pendek pada kelompok lanjut usia. Aktivitas 
berbasis permainan ini tidak hanya menyuguhkan elemen hiburan, tetapi juga mendorong kerja otak 
melalui tantangan-tantangan sederhana yang melibatkan konsentrasi, ingatan, dan koordinasi 
motorik, sehingga berkontribusi terhadap pemeliharaan dan bahkan peningkatan kemampuan 
kognitif lansia secara keseluruhan (Rini et al., 2018). Selain itu, melalui stimulasi menggunakan 
game, nampak peningkatan yang signifikan dalam aktivitasi sosial di mana para lansia dapat 
berinteraksi dan berkompetisi satu sama lain dalam suasana yang menyenangkan dan mendukung 
(Rini et al., 2018; Rosdiana et al., 2023). Dengan bertambahnya partisipasi dalam kegiatan sosial, 
kualitas hidup lansia juga diharapkan meningkat, menciptakan suasana yang positif baik secara 
fisik maupun mental. 

Gambar berikut menunjukkan beberapa kegiatan selama pelaksanaan pengabdian kepada 
masyarakat. Kegiatan yang ditampilkan mencakup sesi ceramah edukatif yang memberikan 
informasi tentang pentingnya menjaga kesehatan kognitif pada lansia, serta dokumentasi aktivitas 
permainan interaktif seperti menyusun puzzle, permainan bola keseimbangan, dan latihan motorik 
halus. Foto-foto ini juga menggambarkan suasana kebersamaan, ekspresi bahagia para peserta, 
serta keterlibatan aktif baik dari lansia maupun pendamping panti, yang secara keseluruhan 
mencerminkan antusiasme dan dampak positif kegiatan terhadap stimulasi kognitif dan interaksi 
sosial lansia. 
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                             Gambar 2.  Gambar 3. 
      Edukasi tentang Pencegahan Demensia               Permainan puzzle blok warna 
 

 
                                Gambar 4.                    Gambar 5.  
               Permainan Bola Keseimbangan  Memasukkan Bola ke dalam Gelas  
                    

Kegiatan ini mencerminkan pendekatan promotif dan preventif dalam upaya menjaga 
kesehatan kognitif lansia melalui aktivitas permainan yang dirancang khusus. Permainan sederhana 
yang menyenangkan, seperti yang digunakan dalam kegiatan ini, terbukti mampu merangsang 
aktivitas otak, meningkatkan semangat, serta menciptakan suasana yang positif bagi para lansia. 
Selain memberikan manfaat langsung terhadap fungsi mental, aktivitas ini juga mendorong interaksi 
sosial yang lebih intens antar peserta, yang berperan penting dalam mencegah perasaan kesepian 
dan isolasi sosial adalah dua hal yang kerap menjadi pemicu awal penurunan kognitif. Oleh karena 
itu, pelaksanaan permainan interaktif seperti ini sangat potensial dijadikan sebagai strategi rutin 
dalam program pembinaan lansia di berbagai lembaga pelayanan sosial. Dengan sedikit 
penyesuaian berdasarkan kemampuan fisik dan kondisi lingkungan masing-masing, permainan 
tersebut dapat diintegrasikan dalam kegiatan harian sebagai sarana edukatif dan rekreatif yang 
mendukung pencegahan demensia secara berkelanjutan. 
 
KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat yang dilaksanakan di UPTD PSLU Tresna Werdha Lampung 
berhasil mencapai tujuan utamanya, yaitu meningkatkan stimulasi kognitif dan partisipasi sosial 
lansia melalui game interaktif. Permainan sederhana yang dirancang sesuai kapasitas lansia 
terbukti mampu meningkatkan keterlibatan peserta, memunculkan ekspresi emosional positif, serta 
mendorong interaksi sosial yang lebih aktif. Hasil observasi dan umpan balik menunjukkan bahwa 
kegiatan ini tidak hanya menyenangkan tetapi juga memberikan manfaat nyata dalam menjaga 
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fungsi kognitif lansia, sekaligus memberikan alternatif aktivitas rutin yang mudah direplikasi oleh 
pendamping panti. Oleh karena itu, kegiatan serupa direkomendasikan untuk dilaksanakan secara 
berkala sebagai bagian dari program rutin di lembaga layanan lansia. Diperlukan dukungan 
berkelanjutan dari pihak pengelola panti dalam bentuk pelatihan staf atau relawan, serta penyediaan 
sarana yang sederhana namun konsisten, guna menjamin keberlanjutan dampak positif kegiatan 
ini. 
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