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Abstrak

Lansia rentan mengalami penurunan fungsi kognitif akibat proses penuaan yang mempengaruhi memori, atensi, dan fungsi
eksekutif. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh intervensi Brain Game Puzzle terhadap fungsi kognitif lansia
di Panti Rehabilitasi Sosial Lanjut Usia (PRSLU) Karawang. Penelitian menggunakan desain pra-cksperimental dengan
pendekatan One Group Pretest-Posttest. Sampel sebanyak 31 lansia dipilih secara purposive sampling. Intervensi berupa
permainan Puzzle dilakukan dua kali seminggu selama tiga minggu, masing-masing selama 30 menit, dengan pengukuran
menggunakan instrumen Mini Mental State Examination (MMSE). Hasil uji Wilcoxon menunjukkan peningkatan signifikan
fungsi kognitif setelah intervensi (p=0,001), dengan penurunan jumlah lansia yang mengalami gangguan kognitif berat dari
87,1% menjadi 41,9%. Temuan ini mendukung konsep neuroplastisitas bahwa stimulasi kognitif dapat memelihara dan
meningkatkan fungsi otak lansia. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa Brain Game Puzzle merupakan intervensi
nonfarmakologis yang efektif, murah, mudah diterapkan, dan dapat dijadikan program rutin di fasilitas perawatan lansia untuk
mencegah penurunan kognitif.

Kata kunci: Brain Game; Bermain Puzzle; Fungsi Kognitif; Lansia
Abstract

Elderly individuals are vulnerable to cognitive decline due to aging, which affects memory, attention, and executive functions.
This study aimed to evaluate the effect of Brain Game Puzzle intervention on cognitive function among elderly residents at the
Karawang Social Rehabilitation Center for the Elderly (PRSLU). A pre-experimental One Group Pretest-Posttest design was
applied to 31 elderly participants selected by purposive sampling. The intervention involved Puzzle games conducted twice
weekly for three weeks, with each session lasting 30 minutes, and cognitive function was assessed using the Mini Mental State
Examination (MMSE). The Wilcoxon test showed a significant improvement in cognitive function post-intervention (p=0.001),
with the proportion of elderly with severe cognitive impairment decreasing from 87.1% to 41.9%. These findings support the
neuroplasticity theory that cognitive stimulation can maintain and enhance brain function in the elderly. This study implies
that Brain Game Puzzle is an effective, low-cost, and easily applicable non-pharmacological intervention that can be
implemented routinely in elderly care facilities to prevent cognitive decline.

Keywords: Brain Game, Playing Puzzles; Cognitive Function; Elderly

*Corresponding Author: Jessy Maretha Tiocosby, Universitas Medika Suherman, Kabupaten Bekasi, Jawa Barat.
E-mail : jessytiocosby@gmail.com

Doi : 10.35451/qay0p049

Received : June 15,2025. Accepted: October 15, 2025. Published: October 31, 2025

Copyright (c) Jessy Maretha Tiocosby. Creative Commons License This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.

56


https://ejournal.medistra.ac.id/index.php/JKK

Jurnal Keperawatan dan Fisioterapi (JKF), Volume 8, Nomor 1, Tahun 2025

1. PENDAHULUAN

Penuaan merupakan proses biologis yang bersifat alami dan tidak dapat dihindari, yang ditandai dengan
penurunan fungsi organ secara bertahap seiring bertambahnya usia [1][2]. Lansia didefinisikan sebagai individu
yang berusia 60 tahun ke atas, dan dalam beberapa klasifikasi, lansia dibagi menjadi empat kelompok: usia paruh
baya (45-59 tahun), lanjut usia awal (60—74 tahun), lanjut usia madya (75-90 tahun), dan lanjut usia akhir (>90
tahun). Pada periode ini, terjadi perubahan fisik, psikososial, kognitif, maupun fungsional yang dapat
mempengaruhi kualitas hidup lansia secara signifikan [3].

Salah satu permasalahan utama lansia adalah gangguan fungsi kognitif, yang mencakup penurunan daya ingat,
pemrosesan informasi, dan kemampuan berpikir [4][5]. WHO (2021) mencatat 65,6 juta lansia di dunia
mengalami gangguan kognitif, dengan mayoritas kasus terjadi di negara berpenghasilan rendah-menengah. Di
Indonesia, sekitar 50% lansia mengalami penurunan kognitif, dengan prevalensi di Jawa Barat mencapai 57% [6].
Gangguan kognitif ini tidak hanya menurunkan fungsi intelektual lansia, tetapi juga berkaitan erat dengan
berbagai masalah kesehatan lain, seperti imobilisasi, depresi, dan isolasi sosial, sehingga mengurangi
produktivitas lansia [7][8]. Oleh karena itu, diperlukan upaya intervensi yang efektif dan mudah diterapkan untuk
mencegah atau memperlambat penurunan fungsi kognitif pada lansia.

Salah satu pendekatan yang saat ini banyak dikembangkan adalah intervensi non-farmakologis seperti Brain
Game, termasuk permainan Puzzle. Stimulasi otak melalui permainan ini dapat meningkatkan aktivitas mental,
memperbaiki koneksi sinaptik, serta menstimulasi kemampuan kognitif seperti atensi, memori kerja, dan
pemecahan masalah [9][10]. Selain itu, intervensi nonfarmakologis ini relatif aman, murah, mudah diterapkan,
dan minim efek samping. Edukasi mengenai terapi ini penting agar masyarakat memahami pentingnya menjaga
fungsi kognitif lansia, sehingga dapat mencegah kondisi yang lebih berat seperti demensia [11][12].

Padatu & Manda dalam penelitiannya menunjukkan bahwa stimulasi otak, seperti permainan mencocokkan
gambar, dapat membantu mempertahankan fungsi kognitif lansia. Temuan ini terlihat dari hasil uji Wilcoxon yang
menunjukkan hasil signifikan (p < 0,05), sehingga membuktikan adanya pengaruh terhadap peningkatan kognitif
[13]. Hal ini sejalan dengan penelitian Pratiwi et al. bahwa penggunaan permainan yang merangsang daya ingat,
seperti permainan mencocokkan gambar (matching games), yang dipadukan dengan latihan fisik, secara signifikan
dapat meningkatkan fungsi kognitif pada lansia. Hal ini menyiratkan bahwa stimulasi otak melalui permainan
semacam itu dapat secara efektif membantu menjaga dan bahkan meningkatkan kemampuan kognitif pada
populasi lansia [14]. Lebih lanjut, berbagai penelitian lain menyebutkan bahwa melakukan kegiatan seperti
bermain Puzzle atau sejenisnya dibuktikan dapat berfungsi sebagai sumber potensial untuk menunda atau
mengurangi penurunan kognitif, dengan manfaat yang diamati setelah hanya empat tahun partisipasi. Hal ini
menunjukkan bahwa menggabungkan kegiatan yang merangsang mental ke dalam kehidupan sehari-hari individu
lanjut usia mungkin bermanfaat untuk menjaga ingatan dan kelancaran verbal [15][16][17].

Namun demikian, hingga saat ini, penelitian terkait efektivitas Brain Game Puzzle di lingkungan Panti
Rehabilitasi Sosial Lanjut Usia (PRSLU) Karawang masih terbatas. Selain itu, penelitian terdahulu cenderung
memiliki keterbatasan seperti jumlah sampel yang kecil, durasi intervensi yang singkat, serta kurang
mempertimbangkan aspek praktis penerapannya pada populasi lansia Indonesia secara spesifik. Padahal, Panti
Rehabilitasi Sosial Lanjut Usia (PRSLU) berperan dalam merespons kebutuhan lansia yang tidak memiliki
keluarga atau berasal dari keluarga kurang mampu. PRSLU memberikan perawatan material dan spiritual agar
lansia dapat menikmati masa tuanya dengan aman dan nyaman [18].

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh intervensi Brain Game Puzzle
terhadap fungsi kognitif pada lansia yang tinggal di Panti Rehabilitasi Sosial Lanjut Usia Karawang. Secara
khusus, penelitian ini berupaya: (1) mengidentifikasi distribusi fungsi kognitif lansia sebelum intervensi; (2)
mengevaluasi kondisi fungsi kognitif lansia setelah intervensi Brain Game Puzzle; dan (3) menganalisis pengaruh
intervensi Brain Game Puzzle terhadap peningkatan fungsi kognitif lansia.
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2. METODE

Penelitian ini menggunakan desain pre-eksperimental dengan pendekatan One Group Pretest-Posttest, yang
melibatkan satu kelompok responden yang diberikan perlakuan, kemudian dilakukan pengukuran sebelum dan
sesudah intervensi. Penelitian dilaksanakan di Panti Rehabilitasi Sosial Lanjut Usia Karawang selama 3 minggu,
mulai dari tanggal 20 Januari 2025 hingga 4 Februari 2025.

Populasi dalam penelitian ini adalah 48 lansia dengan gangguan fungsi kognitif, dan sebanyak 31 lansia dipilih
sebagai sampel menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi. Kriteria inklusi
meliputi lansia berusia 60—80 tahun, memiliki kemampuan komunikasi yang baik, tidak memiliki gangguan
penglihatan atau pendengaran, serta bersedia mengikuti program bermain Puzzle. Kriteria eksklusi adalah lansia
yang tidak bisa berkomunikasi dengan baik, tidak bersedia menjadi responden, dan memiliki skor MMSE yang
normal.

Variabel independen dalam penelitian ini adalah Brain Game Puzzle, sedangkan variabel dependen adalah fungsi
kognitif lansia. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi menggunakan instrumen Mini Mental State
Examination (MMSE). Intervensi terdiri dari permainan Puzzle mudah (bergambar singa) dan sulit (bergambar
pemandangan malam), dilakukan 2 kali seminggu selama 3 minggu, masing-masing selama 30 menit per sesi, dan
didampingi petugas kesehatan. Analisis data dilakukan melalui analisis univariat dan bivariat. Uji Wilcoxon
Signed Rank Test digunakan untuk melihat perbedaan fungsi kognitif sebelum dan sesudah intervensi, karena data
tidak berdistribusi normal. Uji ini dianggap signifikan apabila nilai p < 0,05.

Penelitian ini telah melalui proses penilaian etik dan secara resmi memperoleh izin kelayakan etik dari Komite
Etik Penelitian Kesehatan Universitas Muhammadiyah Purwokerto (KEPK-UMP) dalam surat keputusan dengan
nomor registrasi: KEPK/UMP/180/1/2025, yang menyatakan bahwa penelitian ini telah memenuhi prinsip-prinsip
dasar etika penelitian kesehatan, baik dari aspek perlindungan subjek penelitian, kepatuhan terhadap prosedur,
maupun pertimbangan risiko dan manfaat.

3. HASIL

3.1. Hasil Analisis Univariat

Tabel 1. Fungsi Kognitif lansia Sebelum dan Sesudah mendapat
Perlakuan Brain Game Puzzle

No MMSE Pre-Test Post-Test
Frekuensi Persentase (%) Frekuensi Presentase (%)
()] ()]
1. Fungsi Kognitif Berat 27 87,1% 13 41,9%
2. Fungsi Kognitif Sedang 4 12,9% 17 54,8%
3. Fungsi Kognitif Normal 0 0% | 32%
Total 31 100% 31 100%

Berdasarkan tabel 1 dapat di interpretasikan bahwa sebelum diberikan perlakuan Brain Game Puzzle (Pre-Test)
ada sebanyak 27 lansia (87,1%) yang memiliki fungsi kognitif berat, ada 4 lansia (12,9%) yang memiliki fungsi
kognitif sedang, dan tidak ada lansia (0%) yang memiliki fungsi kognitif normal. Sedangkan setelah diberikan
perlakuan Brain Game Puzzle (Post-Test) ada sebanyak 13 lansia (41,9%) yang memiliki fungsi kognitif berat,
ada 17 lansia (54,8%) yang memiliki fungsi kognitif sedang dan 1 lansia (3,2%) yang memiliki fungsi kognitif
normal.
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3.2. Hasil Analisis Bivariat

Tabel 2. Hasil Uji Wilcoxon Pengaruh Brain Game Puzzle Terhadap Fungsi Kognitif Pada Lansia di Panti
Rehabilitasi Sosial Lanjut Usia Karawang

N Mean Rank Sum of Ranks Asymp. Sig (2
Tailed)
PreTest Negatif Rank 1 8,00 8,00
PostTest Positif Rank 15 8,53 128,00
Ties 15
Total 31 0,001

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon diatas Asymp Sig (2-Tailed) bernilai 0.001 lebih kecil dari 0.05 maka dapat
disimpulkan bahwa Ha (Hipotesis Alternatif) di terima yang mengindikasikan bahwa bermain Puzzle berpengaruh
terhadap fungsi kognitif pada lansia di panti rehabilitasi lanjut usia karawang.

4. PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh signifikan dari intervensi Brain Game Puzzle terhadap
peningkatan fungsi kognitif lansia di Panti Rehabilitasi Sosial Lanjut Usia Karawang. Hal tersebut dibuktikan dari
temuan bahwa ada perbedaan nilai fungsi kognitif sebelum dan sesudah diberikan intervensi pada 31 responden
yang diteliti. Hasil uji Wilcoxon diperoleh nilai p=0,001, dimana nilai p hitung <0,05 yang berarti Ha diterima
atau ada pengaruh yang signifikan antara Brain Game Puzzle terhadap fungsi kognitif pada lansia. Sebelum
intervensi, sebagian besar responden (87,1%) berada pada kategori fungsi kognitif berat. Setelah intervensi,
jumlah lansia dengan gangguan kognitif berat menurun menjadi 41,9%, sementara jumlah lansia dengan fungsi
kognitif sedang dan normal meningkat secara signifikan. Hal ini disebabkan oleh proses penuaan yang terjadi
pada lansia sehingga menyebabkan penurunan sistem fungsi otak dan perubahan fisik.

Temuan ini konsisten dengan teori neuroplastisitas yang menyatakan bahwa otak manusia, termasuk otak lansia,
masih memiliki kemampuan beradaptasi melalui pembentukan jalur saraf baru ketika distimulasi secara teratur
[19]. Brain Game Puzzle, sebagai bentuk latihan kognitif, menstimulasi memori kerja, konsentrasi, serta
kemampuan pemecahan masalah, yang berperan penting dalam memperbaiki koneksi sinaptik otak [9]. Arlansyah
& Sari menjelaskan bahwa Brain Game merupakan cara yang paling sederhana bahkan cara yang paling mudah
dilakukan untuk meningkatkan fungsi kognitif atau fungsi otak, karena cara ini tidak memerlukan banyak alat,
tidak menggunakan cara berbelit-belit dan mudah untuk dipahami, serta dapat dilakukan setiap saat, di mana pun
dan kapan pun. Senam otak dapat meningkatkan fungsi otak dan fungsi kognitif karena senam otak merupakan
serangkaian aktivitas sederhana yang mengkoordinasi fungsi otak melalui keterampilan gerak tangan [10].

Temuan dari penelitian ini sejalan dengan temuan yang diperoleh Padatu & Manda yang menunjukkan bahwa dari
sebanyak 20 lansia, sebanyak 18 lansia (90%) mengalami peningkatan pada fungsi kognitif dan 2 lansia (10%)
mengalami fungsi kognitif tetap [20]. Demikian pula, penelitian Pratiwi et al. memperkuat hasil bahwa kombinasi
latihan fisik dan permainan memori seperti Puzzle memberikan penguatan sinergis terhadap fungsi eksekutif
lansia [14]. Aktivitas kognitif berulang secara berkala diyakini mampu memperlambat akumulasi plak beta-
amyloid, yang berhubungan erat dengan penurunan fungsi memori pada lansia [8]. Selain efek kognitif, intervensi
Brain Game Puzzle juga memberi manfaat psikososial yang penting. Aktivitas ini memungkinkan lansia tetap
aktif secara sosial, mengurangi rasa kesepian, meningkatkan rasa percaya diri, serta memperbaiki kesejahteraan
emosional mereka [21]. Dimensi psikososial ini menjadi sangat penting mengingat banyak lansia di PRSLU
berasal dari latar belakang keluarga kurang mampu atau tidak memiliki dukungan sosial yang memadai [18].

Bukti bahwa Brain Game Puzzle mampu menurunkan fungsi kognitif pada lansia terlihat dari adanya peningkatan
skor Mini Mental State Examination (MMSE) pada setiap dilakukannya observasi akhir, diidentifikasikan juga
oleh lansia dengan adanya penurunan waktu tempuh saat dilakukannya intervensi bermain Puzzle dengan waktu
setiap tahap yang tadinya 15 menit menjadi kurang atau sama dengan 15 menit. Oleh karena itu, dapat disimpulkan
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bahwa terdapat tingkat fungsi kognitif sebelum dan sesudah melakukan Brain Game Puzzle memiliki hubungan
yang positif dalam meningkatkan fungsi kognitif. Intervensi ini juga merupakan terapi non-farmakologis yang
dilakukan upaya mempertahankan fungsi kognitif lansia yang sudah menurun [22].

Intervensi Brain Game Puzzle yang dilakukan secara teratur merupakan upaya awal dalam mencegah, mengontrol,
dan mengatasi gangguan fungsi kognitif pada lansia. Bermain Puzzle dilakukan sebanyak 2 kali dalam seminggu
selama 3 minggu dengan durasi selama 15 menit pertama untuk tahapan Puzzle mudah (seperti gambar seekor
singa), dilanjutkan selama 15 menit kedua untuk tahapan Puzzle sulit (seperti gambar pemandangan), kemudian
dilakukan pengukuran kembali atau mengevaluasi dengan Mini Mental State Examination (MMSE). Bermain
Puzzle ini sangat mudah dilakukan oleh lansia dengan permainan yang sederhana tanpa alat yang rumit. Bermain
Puzzle dilakukan dengan posisi yang nyaman serta alat yang ringan dan juga bisa dilakukan di berbagai tempat
dengan permukaan yang rata.

Dalam penelitian ini, terdapat 68 lansia yang menunjukkan bahwa 70% dari lansia tersebut atau sekitar 48 orang
mengalami gangguan fungsi kognitif. Dari jumlah keseluruhan, peneliti kemudian memilih 15 lansia untuk ikut
serta dalam penelitian lebih lanjut. Selain itu, penelitian ini juga melibatkan 2 perawat yang berperan dalam
membantu proses pengkajian dan pengamatan kondisi lansia. Setelah dilakukan penelitian lebih mendalam
terhadap 15 lansia yang terlibat, ditemukan bahwa 10 dari mereka mengalami gangguan fungsi kognitif.
Kemudian di dalam penelitian ini, ditemukan bahwa dari 31 lansia yang mengalami gangguan fungsi kognitif,
mereka terbagi ke dalam tiga kategori berdasarkan tingkat keparahannya, yaitu fungsi kognitif berat (skor 0—16),
fungsi kognitif sedang (skor 17-23), dan fungsi kognitif normal (skor 24-30).

Meski hasil penelitian ini menunjukkan efektivitas intervensi, penelitian ini tetap memiliki beberapa keterbatasan
yang perlu dicermati. Pertama, desain penelitian pre-eksperimental tanpa kelompok kontrol membatasi kekuatan
inferensinya. Kedua, durasi intervensi hanya tiga minggu, sementara beberapa penelitian longitudinal
menunjukkan bahwa efek optimal latihan kognitif baru tampak setelah intervensi lebih dari tiga bulan [15]. Ketiga,
kemungkinan adanya efek bias motivasi pada responden yang bersedia mengikuti intervensi juga perlu
dipertimbangkan. Implikasi praktis dari penelitian ini menegaskan pentingnya penerapan intervensi kognitif
sederhana seperti Brain Game Puzzle di fasilitas pelayanan lansia, khususnya di panti sosial, karena mudah
diimplementasikan, murah, aman, dan tidak menimbulkan efek samping signifikan [12]. Dengan pengawasan
tenaga kesehatan, intervensi ini berpotensi menjadi program rutin pencegahan dini gangguan kognitif di PRSLU.
Penelitian lanjutan sangat disarankan untuk dilakukan dengan desain kuasi-eksperimental atau eksperimental
murni yang melibatkan kelompok kontrol, durasi intervensi yang lebih panjang, serta melibatkan pengukuran
lanjutan untuk menilai efek jangka panjang intervensi Brain Game Puzzle pada fungsi kognitif lansia.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dengan jumlah sampel 31 orang responden mengenai pengaruh Brain Game Puzzle
terhadap fungsi kognitif pada lansia di Panti Rehabilitasi Sosial Lanjut Usia Karawang, maka dapat disimpulkan
bahwa Brain Game Puzzle terbukti berpengaruh positif terhadap fungsi kognitif lansia. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa lansia yang rutin bermain Puzzle mengalami peningkatan dalam kemampuan berpikir, daya
ingat, serta konsentrasi dibandingkan sebelum melakukan permainan. Bermain Puzzle dapat menjadi terapi non-
farmakologis yang efektif. Aktivitas ini memberikan stimulasi otak yang bermanfaat bagi lansia, membantu
memperlambat penurunan kognitif, serta dapat digunakan sebagai alternatif terapi untuk menjaga kesehatan otak
di usia lanjut. Terdapat perubahan signifikan dalam fungsi kognitif lansia setelah bermain Puzzle. Berdasarkan uji
statistik Wilcoxon, terdapat perbedaan yang signifikan antara kondisi kognitif lansia sebelum dan sesudah
diberikan terapi bermain Puzzle, dengan p-value 0,001 yang menunjukkan efektivitas intervensi ini. Bermain
Puzzle juga berdampak pada kesejahteraan emosional dan sosial lansia. Selain meningkatkan fungsi kognitif,
kegiatan ini juga membantu lansia tetap aktif secara sosial, mengurangi rasa kesepian, dan meningkatkan rasa
percaya diri mereka dalam beraktivitas sehari-hari.
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