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ABSTRAK

Meningkatnya populasi lansia di Kelurahan Bandar Selamat belum diimbangi dengan
pembelajaran berbasis stimulasi kognitif, karena program lansia masih didominasi pendekatan
kesehatan fisik dan metode konvensional yang kurang interaktif. Kegiatan ini bertujuan
mengembangkan media game edukatif yang mengintegrasikan stimulasi kognitif, aktivitas
rekreatif, dan interaksi sosial sebagai strategi pencegahan penurunan fungsi kognitif lansia di
Sekolah Saroha Kota Medan. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan Participatory
Action Research (PAR) melalui observasi, Focus Group Discussion (FGD), pengembangan media,
implementasi game edukatif, serta evaluasi partisipatif untuk menghasilkan pembelajaran
lansia yang adaptif dan berkelanjutan. Hasil menunjukkan bahwa pembelajaran di Sekolah
Lansia Saroha sebelumnya masih didominasi metode konvensional sehingga stimulasi kognitif
dan keterlibatan aktif lansia belum optimal. Kegiatan ini berhasil mengembangkan enam media
game edukatif berbasis elderly-friendly, yaitu ular tangga, board game, teka-teki silang, tebak
gambar, domino, dan engklek edukatif yang dirancang untuk meningkatkan memori,
konsentrasi, interaksi sosial, dan partisipasi belajar lansia. Implementasi media menunjukkan
bahwa lansia menjadi lebih aktif, komunikatif, antusias, dan percaya diri dalam mengikuti
proses pembelajaran berbasis kelompok. Selain itu, pelatihan fasilitator berhasil meningkatkan
kapasitas pendamping dalam menerapkan pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan
menyenangkan bagi lansia. Secara keseluruhan, media game edukatif terbukti berpotensi
menjadi inovasi pembelajaran berbasis komunitas yang efektif dalam mendukung stimulasi
kognitif, active aging, dan pencegahan penurunan fungsi kognitif lansia di Sekolah Lansia Saroha
Kota Medan.

Kata Kunci: Game Edukatif; Kepikunan; Sekolah Lansia.
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PENDAHULUAN

Kelurahan Bandar Selamat merupakan salah satu kelurahan yang berada di
wilayah Kota Medan, Provinsi Sumatera Utara, dengan karakteristik demografis yang
menunjukkan kecenderungan kuat menuju struktur penduduk menua (ageing
population). Seiring dengan dinamika pembangunan perkotaan dan perubahan struktur
keluarga, wilayah ini menghadapi tantangan sosial yang kompleks, khususnya terkait
peningkatan jumlah penduduk lanjut usia (lansia). Berdasarkan data kependudukan
setempat, proporsi pra-lansia dan lansia di Kelurahan Bandar Selamat mencapai sekitar
32 persen dari total penduduk, angka yang secara signifikan melampaui ambang batas
10 persen sebagai indikator wilayah berstruktur penduduk tua (Adioetomo, 2018;
Berutu et al, 2025). Kondisi ini menempatkan Kelurahan Bandar Selamat sebagai
wilayah prioritas dalam perumusan program pemberdayaan dan perlindungan lansia
berbasis komunitas.

Fenomena tersebut tidak dapat dilepaskan dari konteks nasional. Indonesia saat
ini tengah mengalami transisi demografis menuju aging population, di mana jumlah
penduduk lansia meningkat pesat sebagai dampak keberhasilan pembangunan
kesehatan dan meningkatnya usia harapan hidup (Berutu, Diningrat, et al, 2024;
Hodriani et al., 2024). Pada tahun 2020, jumlah lansia di Indonesia mencapai sekitar
28,8 juta jiwa dan diproyeksikan meningkat hingga sekitar 80 juta jiwa pada tahun
2050, menjadikan Indonesia sebagai salah satu negara dengan pertumbuhan lansia
tercepat di kawasan Asia (Agustin et al., 2023; Berutu et al., 2026; Berutu, Hodriani, et
al,, 2024). Data Badan Pusat Statistik juga menunjukkan bahwa proporsi lansia nasional
telah mendekati 10 persen dan diperkirakan mencapai sekitar 20 persen pada tahun
2045, yang menandai perubahan struktural demografi secara signifikan (Djamhari et al,,
2020).

Peningkatan jumlah lansia membawa implikasi multidimensional yang mencakup
aspek kesehatan, ekonomi, dan sosial (Berutu, Siregar, et al, 2024; Hodriani et al,,
2026). Secara biologis dan psikologis, lansia mengalami penurunan kapasitas
fungsional, termasuk penurunan fungsi kognitif seperti memori, atensi, dan fungsi
eksekutif, yang berdampak langsung pada kemandirian dan kualitas hidup (Dumas,
2015; Murman, 2015). Meskipun kecerdasan kristalisasi yang berbasis pengalaman
hidup relatif bertahan, risiko penurunan kognitif patologis seperti mild cognitive
impairment (MCI) dan Kepikunan meningkat secara signifikan pada kelompok usia
lanjut (Kensinger, 2016). Kepikunan sendiri merupakan sindrom neurodegeneratif
progresif yang ditandai oleh gangguan memori, bahasa, dan kemampuan aktivitas
sehari-hari, serta menjadi salah satu tantangan kesehatan masyarakat terbesar abad ke-
21 (Dunne & Burns, 2020; Guerchet & Prince, 2017).

Dampak Kepikunan tidak hanya dirasakan oleh individu lansia, tetapi juga oleh
keluarga dan masyarakat luas. Beban ekonomi dan psikososial yang ditimbulkan sangat
besar, mulai dari meningkatnya biaya perawatan jangka panjang hingga tekanan
emosional pada caregiver dan keluarga (Gil Gregorio, 2016; O. A. Klein et al., 2021). Di
tingkat komunitas seperti Kelurahan Bandar Selamat, keterbatasan layanan kesehatan
ramah lansia dan minimnya program pencegahan kognitif menyebabkan risiko
kepikunan dan penurunan kualitas hidup lansia semakin tinggi. Kondisi ini diperparah
oleh perubahan struktur keluarga, urbanisasi, serta berkurangnya interaksi sosial, yang
berkontribusi terhadap meningkatnya isolasi sosial dan kesepian pada lansia (Chan,
2005; Lestari et al,, 2022).

Padahal, berbagai penelitian menunjukkan bahwa fungsi kognitif lansia dapat
dipertahankan dan bahkan diperkuat melalui stimulasi intelektual, interaksi sosial, dan
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aktivitas komunitas yang terstruktur. Interaksi sosial yang aktif terbukti meningkatkan
cadangan kognitif dan menurunkan risiko depresi serta Kepikunan (Dodds et al., 2024;
Peng et al, 2021). Aktivitas komunitas berbasis permainan, diskusi kelompok, dan
latihan kognitif mampu meningkatkan resiliensi kognitif lansia secara signifikan,
terutama jika dilakukan secara rutin dan berbasis pendekatan multimodal (Vaportzis et
al, 2019; S. Wang et al,, 2025). Dengan demikian, pencegahan kepikunan tidak hanya
bergantung pada intervensi medis, tetapi juga pada pendekatan edukatif dan sosial yang
berkelanjutan.

Dalam konteks inilah, pengembangan media edukatif berbasis dimensi intelektual
menjadi sangat relevan sebagai strategi pencegahan kepikunan lansia. Media
pembelajaran modern telah mengalami transformasi dari pendekatan konvensional
menuju media digital yang interaktif, adaptif, dan berpusat pada peserta belajar
(learner-centered learning), yang terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan
stimulasi kognitif (Mahadevappa et al, 2025; Tal, 2025). Media berbasis mobile
learning, multimedia interaktif, dan game edukasi telah menunjukkan dampak positif
dalam meningkatkan fungsi kognitif, motivasi, dan partisipasi belajar lintas kelompok
usia (Budiarto & Rahman, 2025; Nicolini & Haupt, 2025; Patmanthara et al., 2019). Bagi
lansia, media edukatif yang dirancang sesuai karakteristik usia mampu menjadi sarana
stimulasi mental yang menyenangkan, kontekstual, dan tidak membebani.

Secara khusus, media edukatif melalui game (educational games) memiliki
keunggulan strategis dalam konteks pembelajaran lansia karena mampu
mengintegrasikan unsur kognitif, afektif, dan sosial dalam satu aktivitas yang bersifat
rekreatif sekaligus edukatif. Game edukasi dirancang dengan mekanisme tantangan
bertahap, umpan balik langsung, dan interaksi visual-auditorial yang terbukti efektif
dalam melatih memori, perhatian, serta kemampuan pemecahan masalah tanpa
menimbulkan tekanan belajar yang berlebihan (Patmanthara et al, 2019). Berbeda
dengan media konvensional, game edukasi menciptakan pengalaman belajar berbasis
experiential learning yang mendorong keterlibatan aktif dan rasa pencapaian, sehingga
meningkatkan motivasi intrinsik dan keberlanjutan partisipasi belajar lansia (Nicolini &
Haupt, 2025). Temuan empiris juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
dan berbasis permainan mampu memberikan hasil belajar yang setara atau lebih baik
dibandingkan metode klasikal, terutama ketika disesuaikan dengan karakteristik
pengguna dan konteks pembelajaran (Budiarto & Rahman, 2025; Sahronih et al., 2019).
Oleh karena itu, pengembangan media edukatif berbasis game yang ramah lansia
(elderly-friendly games), sederhana secara antarmuka, kontekstual secara konten, serta
berorientasi pada stimulasi intelektual berkelanjutan, menjadi pendekatan yang relevan
dan potensial sebagai strategi preventif terhadap penurunan fungsi kognitif dan
kepikunan pada lansia.

Namun demikian, realitas di tingkat kelurahan menunjukkan bahwa pemanfaatan
media edukatif untuk lansia masih sangat terbatas. Program yang ada umumnya
berfokus pada aspek kesehatan fisik, seperti pemeriksaan rutin dan senam lansia,
sementara dimensi intelektual dan kognitif belum mendapatkan perhatian yang
memadai. Padahal, Undang-Undang Nomor 52 Tahun 2009 menegaskan pentingnya
pengembangan lansia tangguh secara holistik, termasuk dimensi intelektual, sosial, dan
psikologis. Program Sekolah Lansia yang telah dikembangkan di beberapa daerah,
seperti di DIY dan Jawa Timur, terbukti mampu meningkatkan kualitas hidup dan
kesejahteraan lansia melalui pendekatan edukatif yang terintegrasi dan penggunaan
media pembelajaran yang variatif (Maulida et al., 2023; Widyaningsih et al., 2022).

Berdasarkan kondisi tersebut, Sekolah Saroha di Kelurahan Bandar Selamat
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memiliki potensi strategis untuk dikembangkan sebagai pusat pembelajaran lansia
berbasis komunitas. Melalui pendampingan yang berfokus pada pengembangan media
edukatif berbasis dimensi intelektual, Sekolah Saroha dapat menjadi wahana stimulasi
kognitif, penguatan interaksi sosial, serta peningkatan resiliensi mental lansia.
Pendekatan ini sejalan dengan konsep active aging yang menekankan pada kesehatan,
partisipasi sosial, dan pembelajaran sepanjang hayat sebagai pilar utama pembangunan
lansia berkelanjutan (Arifin, 2014; Suyono, 2021). Novelty dari penelitian ini terletak
pada pengembangan media game edukatif yang dirancang secara khusus untuk lansia
dengan pendekatan elderly-friendly, yang mengintegrasikan stimulasi kognitif, aktivitas
rekreatif, dan interaksi sosial dalam satu media pembelajaran berbasis komunitas.
Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang lebih banyak berfokus pada aspek
kesehatan fisik lansia atau penggunaan media digital umum, penelitian ini
menitikberatkan pada inovasi game edukatif berbasis dimensi intelektual yang
kontekstual dengan karakteristik dan kebutuhan lansia di Sekolah Saroha Kota Medan.
Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan inovasi media
game edukatif sebagai sarana stimulasi intelektual dan pencegahan penurunan fungsi
kognitif lansia melalui peningkatan partisipasi sosial, aktivitas belajar, dan keterlibatan
aktif lansia dalam pembelajaran berbasis komunitas di Sekolah Saroha Kota Medan.

METODE

Metode pelaksanaan program ini menggunakan pendekatan Participatory Action
Research (PAR), yaitu pendekatan partisipatif yang melibatkan mitra secara aktif dalam
seluruh tahapan kegiatan, mulai dari identifikasi masalah, perencanaan, pelaksanaan,
hingga evaluasi dan refleksi. Pendekatan ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik
Sekolah Lansia yang membutuhkan kolaborasi antara tim pendamping, fasilitator, dan
peserta lansia dalam merumuskan solusi terkait pencegahan penurunan fungsi kognitif
(Suhara et al, 2021). Dalam pelaksanaannya, tim pendamping berperan sebagai
fasilitator dan mitra belajar dalam pengembangan media game edukatif berbasis
dimensi intelektual yang disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan lansia di
Sekolah Saroha Kota Medan.

PARTICIPATORY ACTION RESEARCH

W B

|—“ TAHAP PELAKSANAAN <

Gambar 1. Metode Pelaksanaan
Pelaksanaan program dilakukan melalui tiga tahapan utama, yaitu persiapan,
pelaksanaan, dan evaluasi-refleksi. Tahap persiapan meliputi observasi, wawancara,

TAHAP PERSIAPAN —

Inovasi Media Game... 405 Berutu, dkk



ABDIMAS AWANG LONG ISSN : 2776-3757 (Online) - 2776-4443 (Print)
Hal: 402-426 Vol. 9 No. 2, Juni 2026

Focus Group Discussion (FGD), serta perencanaan program dan sosialisasi kegiatan.
Tahap pelaksanaan difokuskan pada pengembangan media game edukatif ramah lansia,
pelatihan fasilitator, serta implementasi pembelajaran berbasis game untuk
meningkatkan stimulasi kognitif dan interaksi sosial lansia. Selanjutnya, tahap evaluasi
dilakukan melalui observasi partisipatif, refleksi bersama mitra, dan penyusunan
rekomendasi keberlanjutan agar media pembelajaran yang dikembangkan dapat
dimanfaatkan secara mandiri oleh Sekolah Saroha.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sekolah Lansia Saroha merupakan salah satu wadah pembelajaran berbasis
komunitas yang dibentuk untuk meningkatkan kualitas hidup lansia melalui kegiatan
edukatif, sosial, dan penguatan kesehatan. Keberadaan sekolah lansia tidak hanya
berfungsi sebagai tempat belajar, tetapi juga sebagai ruang interaksi sosial bagi lansia
untuk tetap aktif, produktif, dan mandiri dalam menjalani kehidupan sehari-hari. Dalam
pelaksanaannya, Sekolah Lansia Saroha secara rutin melaksanakan berbagai kegiatan
seperti penyuluhan kesehatan, senam lansia, kegiatan kerohanian, dan pembelajaran
sederhana yang bertujuan meningkatkan kesejahteraan peserta lansia. Namun
demikian, pelaksanaan pembelajaran di sekolah lansia masih menghadapi berbagai
tantangan, khususnya dalam penguatan dimensi intelektual dan stimulasi kognitif
sebagai upaya pencegahan penurunan fungsi kognitif pada lansia. Oleh karena itu,
program pendampingan ini difokuskan pada pengembangan inovasi pembelajaran yang
lebih adaptif melalui media game edukatif berbasis dimensi intelektual.

Tahapan awal kegiatan pendampingan dilaksanakan melalui proses identifikasi
kondisi pembelajaran di Sekolah Lansia Saroha sebagai dasar dalam merumuskan
program yang sesuai dengan kebutuhan mitra. Berdasarkan hasil identifikasi lapangan
dan diskusi bersama pengelola serta pendamping sekolah lansia, diketahui bahwa
pelaksanaan pembelajaran yang berjalan selama ini masih didominasi oleh pendekatan
konvensional dengan pola penyampaian materi satu arah. Kondisi tersebut
menyebabkan keterlibatan aktif lansia dalam proses pembelajaran belum optimal,
terutama dalam aktivitas yang mampu menstimulasi kemampuan berpikir, daya ingat,
dan interaksi sosial peserta. Kegiatan yang dilaksanakan lebih banyak berorientasi pada
aspek kesehatan fisik, seperti senam lansia dan pemeriksaan kesehatan rutin,
sementara penguatan dimensi intelektual sebagai upaya pencegahan penurunan fungsi
kognitif belum menjadi fokus utama dalam proses pembelajaran. Selain itu, media
pembelajaran yang digunakan masih sangat terbatas dan belum dirancang sesuai
karakteristik lansia, sehingga suasana belajar cenderung monoton dan kurang menarik
bagi peserta.

Permasalahan tersebut kemudian diperdalam melalui kegiatan Focus Group
Discussion (FGD) yang melibatkan pengurus, pendamping, dan peserta Sekolah Lansia
Saroha. Hasil FGD menunjukkan bahwa sebagian besar pendamping masih mengalami
keterbatasan dalam merancang pembelajaran yang interaktif dan adaptif untuk lansia.
Pendamping umumnya belum memiliki pengalaman dalam memanfaatkan media
pembelajaran berbasis permainan atau aktivitas stimulasi kognitif yang mampu
meningkatkan partisipasi aktif peserta. Di sisi lain, peserta lansia menginginkan
kegiatan belajar yang lebih menyenangkan, komunikatif, dan melibatkan aktivitas
kelompok agar mereka tidak mudah merasa bosan selama mengikuti pembelajaran.
Diskusi juga menemukan bahwa penurunan daya konsentrasi, mudah lupa, serta
rendahnya intensitas interaksi sosial menjadi tantangan yang mulai dirasakan oleh
sebagian peserta lansia. Kondisi ini menunjukkan bahwa Sekolah Lansia Saroha

Inovasi Media Game... 406 Berutu, dkk



ABDIMAS AWANG LONG ISSN : 2776-3757 (Online) - 2776-4443 (Print)
Hal: 402-426 Vol. 9 No. 2, Juni 2026

membutuhkan inovasi pembelajaran yang tidak hanya berfungsi sebagai media edukasi,
tetapi juga mampu menjadi sarana stimulasi intelektual dan penguatan hubungan sosial
antar peserta lansia.

Berdasarkan berbagai permasalahan yang ditemukan, tim pendamping bersama
mitra kemudian menyusun perencanaan program yang berfokus pada pengembangan
media game edukatif berbasis dimensi intelektual sebagai solusi adaptif dalam
pembelajaran lansia. Perencanaan program dilakukan secara kolaboratif dengan
mempertimbangkan karakteristik peserta lansia, kondisi lingkungan belajar,
kemampuan pendamping, serta kebutuhan pembelajaran yang kontekstual dan mudah
diterapkan dalam kegiatan Sekolah Lansia Saroha. Media game edukatif dirancang
dengan konsep sederhana, komunikatif, dan ramah lansia (elderly-friendly), sehingga
dapat digunakan secara mudah oleh peserta dengan tetap memberikan stimulasi
terhadap memori, konsentrasi, kemampuan berpikir, dan interaksi sosial. Selain itu,
program pendampingan juga dirancang untuk memperkuat kapasitas pendamping
sekolah lansia agar mampu mengimplementasikan pembelajaran berbasis aktivitas
secara lebih kreatif dan partisipatif.

Sebagai tindak lanjut dari tahap perencanaan, kegiatan sosialisasi program
dilaksanakan pada tanggal 15 April 2025 di Sekolah Lansia Saroha Kelurahan Bandar
Selamat. Kegiatan sosialisasi diikuti oleh pendamping dan pengurus sekolah lansia
sebagai tahap awal penguatan pemahaman mengenai pentingnya pembelajaran lansia
berbasis stimulasi kognitif. Dalam kegiatan ini, tim pendamping memberikan
pengetahuan terkait konsep active aging, pentingnya menjaga fungsi kognitif lansia,
serta strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta lansia
dalam proses belajar. Selain itu, pendamping juga diberikan pengenalan mengenai
konsep media game edukatif sebagai sarana pembelajaran yang bersifat rekreatif
sekaligus edukatif. Kegiatan sosialisasi berlangsung secara interaktif melalui diskusi
dan berbagi pengalaman mengenai berbagai kendala yang selama ini dihadapi dalam
pelaksanaan pembelajaran lansia.

Pelaksanaan sosialisasi memberikan dampak positif terhadap pemahaman
pendamping mengenai pentingnya inovasi media pembelajaran dalam kegiatan Sekolah
Lansia Saroha. Pendamping mulai memahami bahwa proses pembelajaran lansia tidak
hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga harus mampu menciptakan
suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan mendukung kesehatan mental peserta.
Selain itu, kegiatan ini juga meningkatkan kesiapan pendamping dalam mendukung
implementasi media game edukatif yang akan diterapkan pada tahap selanjutnya.
Antusiasme peserta sosialisasi terlihat dari tingginya partisipasi dalam diskusi serta
munculnya berbagai masukan terkait bentuk permainan edukatif yang sesuai dengan
kondisi lansia. Dengan demikian, tahapan awal program berhasil membangun
kesepahaman antara tim pendamping dan mitra mengenai pentingnya pengembangan
pembelajaran adaptif sebagai upaya preventif terhadap penurunan fungsi kognitif
lansia di Sekolah Lansia Saroha.

Setelah pelaksanaan sosialisasi, pada tanggal 20 April hingga 8 Mei 2025
dilakukan pengembangan media pembelajaran game edukatif sebagai bagian dari
implementasi program pendampingan di Sekolah Lansia Saroha. Pengembangan media
dilakukan secara bertahap dengan menyesuaikan karakteristik, kebutuhan, dan
kemampuan lansia sebagai pengguna utama. Dalam proses pengembangannya, tim
pendamping bersama mitra merancang media yang sederhana, mudah dipahami,
memiliki tampilan visual yang menarik, serta mampu memberikan stimulasi terhadap
kemampuan memori, konsentrasi, komunikasi, dan interaksi sosial lansia.
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Pengembangan media juga mempertimbangkan aspek elderly-friendly, sehingga
permainan dapat digunakan tanpa menimbulkan tekanan belajar maupun kesulitan
penggunaan bagi peserta lansia.

Hasil pengembangan menghasilkan enam jenis game edukatif yang dirancang
untuk mendukung aktivitas stimulasi intelektual lansia dalam proses pembelajaran.
Keenam game tersebut terdiri atas permainan mencocokkan gambar, menyusun kata,
tebak warna dan bentuk, permainan memori, puzzle sederhana, permainan berhitung
ringan, serta permainan kelompok berbasis komunikasi dan interaksi sosial. Setiap
game dikembangkan dengan tujuan yang berbeda sesuai aspek kognitif yang ingin
distimulasi, seperti meningkatkan daya ingat, melatih fokus perhatian, memperkuat
kemampuan berpikir sederhana, serta mendorong keterlibatan aktif lansia dalam
aktivitas kelompok. Selain itu, penggunaan unsur visual, warna, dan aktivitas interaktif
pada media game dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan tidak monoton. Berikut merupakan media-media yang
dikembangkan.

1. Media Ular Tangga Bagi Lansia

Media ular tangga bagi lansia merupakan media pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning) yang dirancang untuk menciptakan proses belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan mudah dipahami oleh peserta lansia. Media ini
mengintegrasikan unsur edukasi, hiburan, serta stimulasi kognitif dalam satu aktivitas
pembelajaran yang sederhana. Dalam penerapannya, setiap kotak permainan dapat diisi
dengan pertanyaan, instruksi, atau tantangan ringan yang berkaitan dengan kesehatan,
aktivitas sosial, maupun latihan daya ingat. Penggunaan media ular tangga dinilai sesuai
dengan karakteristik lansia karena mampu menciptakan suasana belajar yang santai,
tidak menegangkan, dan mendorong keterlibatan aktif peserta dalam proses
pembelajaran. Pendekatan pembelajaran berbasis permainan terbukti efektif dalam
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar karena memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan kontekstual (Ekawijana et al., 2013). Gambar 2 menunjukkan
media ular tangga bagi lansia.

.....

Media ular tangga memiliki beberapa keunggulan, yaitu mampu meningkatkan
motivasi dan minat belajar, melatih daya ingat dan konsentrasi, serta memperkuat
interaksi sosial antar peserta lansia (Syawaluddin & Afriani Rachman, 2020). Selain itu,
media ini fleksibel digunakan untuk berbagai materi pembelajaran dan mudah
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disesuaikan dengan kebutuhan lansia melalui desain yang sederhana dan ramah
pengguna (Rikawarastuti et al, 2018). Integrasi pertanyaan dan tantangan dalam
permainan juga dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah (Wibowo et al.,, 2020). Namun demikian, media ular tangga juga
memiliki beberapa kelemahan, seperti keterbatasan dalam menyampaikan materi yang
bersifat kompleks serta ketergantungan pada kualitas desain dan pendampingan
fasilitator selama permainan berlangsung (Hakiki et al, 2018). Jika tidak dikelola
dengan baik, peserta dapat lebih fokus pada permainan dibandingkan materi
pembelajaran yang diberikan (Ariessanti et al., 2020).

Cara memainkan media ular tangga bagi lansia dilakukan secara berkelompok
dengan pendampingan fasilitator. Permainan dimulai dengan melempar dadu,
kemudian pemain berjalan sesuai jumlah angka yang diperoleh. Setiap kotak yang
diinjak berisi instruksi atau pertanyaan sederhana yang harus dijawab oleh pemain. Jika
pemain berhenti pada kotak tangga, maka pemain dapat naik ke kotak yang lebih tinggi
sebagai bentuk reward, sedangkan jika berhenti pada kotak ular, pemain harus turun
dan menyelesaikan tantangan tambahan. Selama permainan berlangsung, fasilitator
membantu menjelaskan aturan, membacakan instruksi, dan memastikan seluruh
peserta terlibat aktif sehingga proses pembelajaran berlangsung secara interaktif,
kolaboratif, dan menyenangkan. Pendekatan permainan semacam ini dinilai mampu
meningkatkan rasa percaya diri, interaksi sosial, serta memberikan pengalaman belajar
yang bermakna bagi lansia (Dauenhauer et al., 2022).

2. Media Board Game Bagi Lansia

Media board game bagi lansia merupakan media pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) yang dirancang untuk mengintegrasikan unsur
edukasi, hiburan, interaksi sosial, dan stimulasi kognitif dalam satu aktivitas
pembelajaran yang menyenangkan. Media ini memungkinkan lansia belajar melalui
pengalaman langsung dengan melibatkan proses berpikir, pengambilan keputusan,
serta komunikasi antar pemain selama permainan berlangsung. Pendekatan board
game dinilai efektif karena mampu meningkatkan keterlibatan peserta dalam proses
pembelajaran serta menciptakan suasana belajar yang lebih santai dan partisipatif
dibandingkan metode konvensional (Wen et al., 2021). Selain itu, suasana permainan
yang menyenangkan juga dapat meningkatkan fokus dan motivasi belajar lansia
sehingga pembelajaran berlangsung lebih alami tanpa tekanan (Chu & Fowler, 2020;
Zhang & Hsu, 2023). Gambar 3 menunjukkan media board game lansia yang
dikembangkan.
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Gambar 3. Media Board Game Bagi Lansia

Media board game memiliki beberapa keunggulan, seperti meningkatkan hasil
belajar, melatih kemampuan berpikir dan pemecahan masalah, serta memperkuat
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interaksi sosial dan emosional antar peserta (Azizah et al., 2021; Sayekti & Rejeki,
2023). Aktivitas bermain secara berkelompok juga mampu meningkatkan komunikasi,
kerja sama, dan rasa kebersamaan sehingga membantu mengurangi rasa kesepian pada
lansia (Ces et al.,, 2024; Sulaiman et al., 2025). Selain itu, media ini relatif ekonomis,
fleksibel, dan mudah disesuaikan dengan berbagai tema pembelajaran sesuai
kebutuhan lansia (Jordaan, 2018). Namun demikian, board game juga memiliki
beberapa kelemahan, seperti membutuhkan waktu dalam proses perancangan dan
pelaksanaan, sangat bergantung pada kualitas desain permainan, serta berpotensi lebih
menonjolkan aspek hiburan dibandingkan tujuan pembelajaran apabila tidak dirancang
secara tepat (Prestes et al.,, 2025).

Cara memainkan media board game bagi lansia dilakukan secara berkelompok
dengan pendampingan fasilitator. Permainan dimulai dari kotak START, kemudian
pemain melempar dadu dan berjalan sesuai angka yang diperoleh. Setiap kotak
permainan berisi instruksi, pertanyaan, atau tantangan ringan seperti berhitung
sederhana, gerakan fisik ringan, maupun aktivitas sosial seperti menyapa dan
berinteraksi dengan peserta lain. Pemain juga dapat memperoleh kartu kejutan yang
berisi reward atau tantangan tambahan agar permainan lebih menarik dan tidak
monoton. Selama permainan berlangsung, fasilitator membantu membaca instruksi,
menjelaskan aturan, dan memastikan seluruh peserta terlibat aktif dalam permainan.
Dengan cara tersebut, board game tidak hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga
media pembelajaran yang mampu menstimulasi aspek kognitif, sosial, dan emosional
lansia secara seimbang.

3. Media Teka-Teki Silang Bagi Lansia

Media teka-teki silang bagi lansia merupakan media pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) yang dirancang untuk melatih kemampuan berpikir,
daya ingat, dan konsentrasi lansia melalui aktivitas mengisi jawaban berdasarkan
petunjuk tertentu. Media ini menggabungkan aktivitas mengingat, mencocokkan huruf
atau angka, serta pemecahan masalah dalam suasana belajar yang santai dan
menyenangkan. Penggunaan teka-teki silang dinilai efektif karena mampu
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta melalui aktivitas yang
interaktif dan tidak membosankan (Arnold et al., 2024). Selain itu, proses mengingat
jawaban dan mencocokkan huruf terbukti dapat membantu meningkatkan retensi
memori dan menjaga ketajaman berpikir lansia. Gambar 4 menunjukkan media teka-
teki silang bagi lansia yang dikembangkan.
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Gambar 4. Media Teka-Teki Silang Bagi Lansia

Inovasi Media Game... 410 Berutu, dkk



ABDIMAS AWANG LONG ISSN : 2776-3757 (Online) - 2776-4443 (Print)
Hal: 402-426 Vol. 9 No. 2, Juni 2026

Media teka-teki silang memiliki beberapa keunggulan, yaitu mampu meningkatkan
hasil belajar, memperkuat daya ingat, melatih kemampuan berpikir kritis, serta
memperkaya kosakata peserta (Ritonga et al, 2021). Media ini juga dapat
meningkatkan motivasi belajar karena proses pembelajaran berlangsung lebih menarik
dan menyenangkan dibandingkan metode konvensional (Naik & Purohit, 2023). Selain
itu, penggunaan teka-teki silang secara berkelompok mampu mendorong diskusi dan
interaksi sosial antar peserta lansia. Namun demikian, media ini juga memiliki beberapa
kelemahan, seperti membutuhkan waktu dan kreativitas dalam proses perancangan
serta kurang efektif bagi peserta yang memiliki kemampuan dasar rendah tanpa adanya
pendampingan tambahan (Das et al., 2022). Jika tidak dirancang dengan baik, teka-teki
silang juga berpotensi hanya melatih hafalan tanpa mendorong pemahaman yang lebih
mendalam(Jamal et al., 2026).

Cara penggunaan media teka-teki silang bagi lansia dilakukan secara individu
maupun kelompok kecil dengan pendampingan fasilitator. Peserta membaca petunjuk
soal yang tersedia, kemudian mencari jawaban yang sesuai dan menempatkan huruf
atau angka pada kotak teka-teki yang telah disediakan. Dalam pelaksanaannya,
fasilitator membantu membacakan soal, memberikan petunjuk tambahan, serta
memastikan peserta memahami cara bermain. Permainan berlangsung hingga seluruh
kotak terisi dengan benar, kemudian dilakukan pengecekan jawaban bersama-sama.
Dengan cara penggunaan tersebut, media teka-teki silang tidak hanya melatih
kemampuan kognitif lansia, tetapi juga meningkatkan rasa percaya diri, interaksi sosial,
serta menciptakan pengalaman belajar yang aktif dan menyenangkan.

4. Media Tebak Gambar Bagi Lansia

Media tebak gambar bagi lansia merupakan media pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) yang memanfaatkan gambar sebagai stimulus utama
untuk melatih daya ingat, konsentrasi, dan kemampuan berpikir lansia. Media ini
dirancang dengan pendekatan visual yang sederhana, menarik, dan mudah dipahami
sehingga sesuai dengan karakteristik lansia yang lebih mudah menerima informasi
melalui gambar dibandingkan teks panjang. Dalam penggunaannya, peserta diminta
menebak objek berdasarkan gambar tertentu sehingga terjadi proses mengingat,
mengenali, dan menghubungkan informasi secara aktif. Penggunaan media visual
terbukti mampu meningkatkan perhatian, pemahaman, dan efektivitas pembelajaran
dibandingkan metode konvensional (Anindita & Adam, 2020). Selain itu, pendekatan
permainan dalam media tebak gambar dapat meningkatkan keterlibatan dan partisipasi
peserta karena suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak menegangkan
(Bektiningsih et al., 2020). Gambar 5 menunjukkan media tebak gambar bagi lansia
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Gambar 5. Media Tebak Gambar Bagi Lansia

Media tebak gambar memiliki beberapa keunggulan, yaitu mampu meningkatkan
motivasi belajar, memperkuat daya ingat, serta melatih kemampuan berpikir dan
membuat asosiasi melalui aktivitas menebak gambar (Zawadzka et al, 2023).
Penggunaan gambar yang dekat dengan kehidupan sehari-hari lansia juga membantu
peserta memahami materi secara lebih kontekstual dan mudah diingat. Selain itu, media
ini fleksibel dan dapat disesuaikan dengan kemampuan serta kebutuhan peserta, baik
dalam bentuk sederhana maupun berbasis digital (Eisenmann, 2018). Namun demikian,
media tebak gambar juga memiliki beberapa kelemahan, seperti sangat bergantung
pada kualitas desain gambar dan kurang efektif untuk menjelaskan materi yang bersifat
abstrak atau kompleks (P. Klein et al.,, 2020). Jika gambar yang digunakan kurang jelas
atau terlalu banyak, peserta dapat mengalami kebingungan dan penurunan fokus dalam
pembelajaran (Rop et al,, 2018).

Cara penggunaan media tebak gambar dilakukan secara berpasangan atau dalam
kelompok kecil agar tercipta interaksi sosial yang aktif. Salah satu peserta berperan
sebagai penebak gambar, sedangkan peserta lainnya memberikan petunjuk sederhana
tanpa menyebutkan jawaban secara langsung. Kartu gambar ditempatkan di atas kepala
atau dipegang oleh penebak sehingga ia tidak dapat melihat gambar tersebut. Penebak
kemudian mengajukan pertanyaan untuk menemukan jawaban, sedangkan pasangan
hanya memberikan jawaban singkat seperti “ya”, “tidak”, atau “mendekati”. Permainan
berlangsung secara bergantian hingga semua peserta memperoleh kesempatan menjadi
penebak maupun pemberi petunjuk. Dengan cara penggunaan tersebut, media tebak
gambar tidak hanya membantu melatih fungsi kognitif lansia, tetapi juga meningkatkan
komunikasi, kerja sama, dan menciptakan suasana belajar yang aktif serta
menyenangkan.

5. Media Domino Bagi Lansia

Media domino bagi lansia merupakan media pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning) yang dimodifikasi menggunakan gambar sayuran sebagai
pengganti angka pada domino konvensional. Penggunaan gambar sayuran dipilih
karena dekat dengan kehidupan sehari-hari lansia sehingga lebih mudah dikenali dan
dipahami. Media ini dirancang untuk melatih kemampuan kognitif, daya ingat,
konsentrasi, serta interaksi sosial melalui aktivitas mencocokkan gambar pada setiap
kartu domino. Selain sebagai sarana hiburan edukatif, media domino juga dapat
memberikan pengetahuan kontekstual mengenai pola hidup sehat dan jenis sayuran
yang bermanfaat bagi kesehatan lansia. Penggunaan permainan domino terbukti
mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta karena proses
pembelajaran berlangsung lebih menyenangkan dan tidak monoton (Lisnani & Irzawati,
2019). Selain itu, aktivitas bermain secara berkelompok juga membantu meningkatkan
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komunikasi dan kerja sama antar peserta (Dalle & Usman, 2018). Gambar 6
menunjukkan media domino bagi lansia yang dikembangkan.
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Gambar 6. Media Domino Bagi Lansia

Media domino memiliki beberapa keunggulan, yaitu mampu meningkatkan minat
belajar, mendorong pembelajaran aktif dan kolaboratif, serta membantu peserta
memahami konsep secara lebih konkret melalui penggunaan gambar visual (Panjaitan
et al, 2025). Media ini juga fleksibel dan dapat digunakan dalam berbagai konteks
pembelajaran karena mudah disesuaikan dengan kebutuhan peserta (Dalle & Usman,
2018). Namun demikian, media domino juga memiliki beberapa kelemahan, seperti
kurang efektif untuk materi yang bersifat kompleks serta sangat bergantung pada
kualitas desain kartu yang digunakan (Lisnani & Irzawati, 2019). Selain itu, proses
pembuatan media membutuhkan waktu dan kreativitas agar gambar yang digunakan
benar-benar jelas dan mudah dipahami lansia (Panjaitan et al, 2025). Jika tidak
didampingi dengan baik, peserta juga dapat lebih fokus pada aktivitas bermain
dibandingkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai (Dalle & Usman, 2018).

Cara penggunaan media domino bagi lansia dilakukan secara berkelompok kecil
dengan menggunakan 24 kartu domino bergambar sayuran. Permainan dimulai dengan
membagikan kartu secara merata kepada peserta, kemudian salah satu peserta
meletakkan kartu awal (start) di tengah area permainan. Selanjutnya, peserta secara
bergiliran menyambungkan kartu domino dengan cara mencocokkan gambar sayuran
yang sama pada sisi kartu, misalnya gambar tomat dengan tomat atau sayuran lain yang
sesuai. Jika peserta tidak memiliki kartu yang cocok, maka giliran dapat dilewati atau
mengambil kartu tambahan sesuai kesepakatan permainan. Permainan berlangsung
hingga seluruh rangkaian domino tersusun dari start sampai finish atau salah satu
peserta berhasil menghabiskan kartunya terlebih dahulu. Dengan cara penggunaan
tersebut, media domino tidak hanya melatih kemampuan berpikir dan daya ingat lansia,
tetapi juga meningkatkan komunikasi, kerja sama, dan menciptakan suasana belajar
yang aktif serta menyenangkan.

6. Media Engklek Bagi Lansia

Media pembelajaran engklek bagi lansia merupakan pengembangan permainan
tradisional yang dipadukan dengan unsur edukatif untuk melatih kemampuan kognitif,
sosial, emosional, dan fisik secara seimbang. Media ini menggunakan pola permainan
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engklek yang dimodifikasi dengan menambahkan pertanyaan, tantangan ringan,
maupun refleksi pada setiap kotak permainan sehingga lansia tidak hanya bergerak,
tetapi juga berpikir dan berinteraksi selama bermain. Permainan tradisional seperti
engklek terbukti mampu meningkatkan kemampuan berpikir, konsentrasi, dan
pemecahan masalah melalui pengalaman belajar yang menyenangkan (Hasibuan et al.,
2022). Selain itu, media ini juga mendukung pembentukan karakter seperti disiplin,
toleransi, dan empati (Kristanto & Wibowo, 2023), sekaligus membantu melatih
keseimbangan dan koordinasi gerak tubuh lansia (Sukoyo et al., 2021). Media engklek
memiliki keunggulan karena menyenangkan, mudah diterapkan, biaya rendah, mampu
meningkatkan motivasi belajar, serta turut melestarikan budaya lokal (Hariyono et al,,
2023). Namun demikian, media ini juga memiliki kelemahan, seperti kurang efektif
untuk materi yang kompleks, membutuhkan perancangan yang matang, serta perlu
penyesuaian aktivitas fisik agar tetap aman bagi lansia (Hidayat et al., 2021). Gambar 7
menunjukkan media engklek bagi lansia yang dikembangkan.
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Gambar 7. Media Engklek Bagi Lansia

Cara memainkan media engklek bagi lansia dilakukan secara individu dengan
memadukan aktivitas fisik ringan dan stimulasi kognitif. Permainan dimulai dengan
membentangkan media engklek berbentuk spanduk di area yang aman, kemudian
peserta melempar batu kecil ke kotak tertentu. Setelah batu jatuh pada kotak, peserta
wajib menjawab pertanyaan atau tantangan yang terdapat di dalam kotak tersebut
sebelum melanjutkan langkah permainan. Jika jawaban benar atau mendekati benar,
peserta diperbolehkan melangkah ke kotak berikutnya dengan berjalan perlahan atau
melompat sesuai kemampuan fisik. Sebaliknya, jika jawaban salah, giliran berpindah ke
peserta lain. Permainan dilanjutkan hingga peserta mencapai bagian akhir (finish) yang
biasanya berisi pertanyaan reflektif atau motivasi. Selama permainan berlangsung,
fasilitator berperan membantu membacakan pertanyaan, menilai jawaban secara
fleksibel, serta menjaga keamanan dan kenyamanan lansia agar proses belajar tetap
menyenangkan dan bermakna.

Dalam proses pengembangan, pendamping Sekolah Lansia Saroha juga dilibatkan
untuk memberikan masukan terkait bentuk permainan yang sesuai dengan kondisi
peserta lansia. Keterlibatan pendamping menjadi penting agar media yang
dikembangkan dapat diterapkan secara realistis dalam kegiatan pembelajaran rutin
sekolah lansia. Hasil diskusi bersama pendamping menunjukkan bahwa media game
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edukatif dinilai lebih menarik dibandingkan metode pembelajaran sebelumnya karena
mampu menciptakan interaksi yang lebih aktif antar peserta. Selain itu, media yang
dikembangkan juga dipandang mampu membantu lansia lebih mudah memahami
materi pembelajaran melalui pendekatan bermain sambil belajar.

Pengembangan enam game edukatif ini menjadi langkah awal dalam menciptakan
model pembelajaran lansia yang lebih adaptif dan partisipatif di Sekolah Lansia Saroha.
Media yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga
sebagai instrumen stimulasi kognitif yang mendukung upaya pencegahan penurunan
fungsi kognitif pada lansia. Dengan adanya media pembelajaran berbasis game edukatif,
proses belajar diharapkan menjadi lebih interaktif, komunikatif, dan mampu
meningkatkan motivasi lansia untuk tetap aktif mengikuti kegiatan pembelajaran di
Sekolah Lansia Saroha.

Selanjutnya, pada tanggal 12 Mei 2025 dilaksanakan kegiatan pelatihan dan
pendampingan fasilitator sebagai tahapan penting dalam memastikan implementasi
media game edukatif dapat berjalan secara optimal di lingkungan Sekolah Lansia
Saroha. Kegiatan pelatihan ini bertujuan untuk memberikan pemahaman teknis
sekaligus penguatan kapasitas kepada para pendamping terkait penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan dalam proses pembelajaran lansia. Pelatihan
dilaksanakan secara partisipatif dengan melibatkan seluruh pendamping sekolah lansia
agar mereka tidak hanya memahami konsep media yang dikembangkan, tetapi juga
mampu mengimplementasikannya secara langsung sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan peserta lansia.

Materi pelatihan difokuskan pada pengenalan konsep game edukatif sebagai
media pembelajaran lansia, tata cara penggunaan media, strategi pendampingan
peserta, teknik membangun interaksi kelompok, serta simulasi pelaksanaan
pembelajaran berbasis permainan. Dalam kegiatan ini, fasilitator memperkenalkan
enam media game edukatif yang telah dikembangkan, yaitu board game lansia, teka-teki
silang, tebak gambar, domino, engklek edukatif, serta media permainan lainnya yang
dirancang untuk menstimulasi kemampuan kognitif, sosial, emosional, dan motorik
ringan lansia. Setiap media diperkenalkan secara bertahap mulai dari tujuan
pembelajaran, aturan permainan, cara memainkan, hingga bentuk evaluasi sederhana
yang dapat dilakukan selama kegiatan berlangsung.

Pelatihan juga dilengkapi dengan sesi simulasi dan praktik langsung, di mana para
pendamping mencoba memainkan media sebagaimana peserta lansia nantinya akan
bermain dalam proses pembelajaran. Melalui simulasi ini, pendamping memperoleh
pengalaman langsung terkait bagaimana menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, memberikan instruksi yang mudah dipahami, serta membantu lansia
ketika mengalami kesulitan selama permainan berlangsung. Selain itu, kegiatan
pendampingan juga memberikan ruang diskusi bagi para fasilitator untuk
menyampaikan kendala maupun masukan terhadap media yang dikembangkan,
sehingga media dapat terus disesuaikan dengan kondisi nyata di lapangan. Hasil
pelatihan menunjukkan bahwa para pendamping memberikan respons yang sangat
positif terhadap penggunaan game edukatif karena dinilai mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif, komunikatif, dan tidak monoton dibandingkan metode
pembelajaran sebelumnya. Pendamping juga menilai bahwa media yang dikembangkan
relatif mudah digunakan serta mampu meningkatkan keterlibatan lansia selama proses
belajar berlangsung.

Tahap selanjutnya dilakukan implementasi pembelajaran berbasis kelompok pada
tanggal 21 Mei 2025 melalui kegiatan sosialisasi dan praktik penggunaan media
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bersama seluruh pendamping Sekolah Lansia Saroha dan siswa-siswa sekolah lansia.
Kegiatan ini dilaksanakan sebagai bentuk pengenalan sekaligus uji implementasi media
pembelajaran berbasis game edukatif kepada masyarakat dan berbagai pemangku
kepentingan yang terlibat dalam pembinaan lansia. Kegiatan sosialisasi dihadiri oleh
sekitar 50 peserta yang terdiri atas pendamping Sekolah Lansia Saroha, siswa-siswa
sekolah lansia, kader PKK Kecamatan Medan Tembung, Lurah Bandar Selamat, serta
pegawai Kelurahan Bandar Selamat. Kehadiran berbagai unsur masyarakat dan
pemerintah setempat menunjukkan adanya dukungan yang baik terhadap
pengembangan inovasi pembelajaran lansia berbasis permainan edukatif. Gambar 8
menunjukkan kegiatan sosialisasi media edukatif kepada Sekolah Lansia Saroha.

\ X { > X 3 3
L e A P/ A
-y ! \
3 y \
o) p h) 2
i\ : ‘
R -

Gambar 8. Sosialisasi Media Edukatif Kepada Sekolah Lansia Saroha

Pada kegiatan implementasi tersebut, seluruh media game edukatif yang telah
dikembangkan dimainkan secara langsung oleh peserta dalam kelompok-kelompok
kecil. Lansia bersama pendamping diberikan kesempatan untuk mencoba berbagai jenis
permainan seperti board game edukatif, teka-teki silang, tebak gambar, domino
bergambar sayuran, hingga permainan engklek edukatif. Setiap permainan dirancang
agar peserta tidak hanya bermain, tetapi juga melakukan aktivitas berpikir, mengingat,
berdiskusi, menjawab pertanyaan, serta melakukan gerakan fisik ringan yang aman bagi
lansia. Suasana kegiatan berlangsung sangat aktif dan interaktif, di mana para peserta
terlihat antusias, saling membantu, serta menunjukkan ketertarikan yang tinggi
terhadap media pembelajaran yang digunakan. Interaksi sosial antar peserta juga
tampak meningkat selama permainan berlangsung, terutama ketika peserta bekerja
sama dalam menyelesaikan tantangan dan menjawab pertanyaan yang terdapat pada
media permainan. Temuan ini sejalan dengan penelitian Ching-Teng (2019) yang
menunjukkan bahwa aktivitas board game mampu meningkatkan fungsi kognitif lansia
melalui keterlibatan aktif dalam permainan. Selain itu, penelitian Lee et al. (2020) juga
menjelaskan bahwa permainan kelompok dapat membantu meningkatkan interaksi
sosial dan menurunkan tingkat depresi pada lansia melalui suasana belajar yang
menyenangkan dan komunikatif. Hasil serupa juga ditemukan oleh Hsiao et al. (2025)
yang menyatakan bahwa pendekatan game-based learning mampu meningkatkan
pengetahuan sekaligus memunculkan emosi positif seperti rasa bangga, relaksasi, dan
semangat belajar pada peserta usia lanjut. Gambar 9 menunjukkan aktivitas
penggunaan media pembelajaran oleh siswa Sekolah Lansia Saroha.
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Selain sebagai sarana pembelajaran, kegiatan implementasi ini juga menjadi ruang
rekreasi edukatif bagi lansia karena proses belajar dikemas dalam suasana yang santai,
menyenangkan, dan tidak menegangkan. Banyak peserta lansia menyampaikan bahwa
media permainan membuat mereka lebih semangat mengikuti kegiatan dibandingkan
pembelajaran biasa yang cenderung monoton. Beberapa pendamping juga
menyampaikan bahwa media yang dikembangkan mampu membantu lansia lebih fokus,
lebih aktif berkomunikasi, serta lebih percaya diri dalam mengikuti kegiatan kelompok.
Kondisi ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis game edukatif
memiliki potensi besar dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan lansia dalam
kegiatan belajar sepanjang hayat. Hasil ini relevan dengan penelitian Tazhenova et al.
(2024) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis permainan
dan media digital mampu meningkatkan keterlibatan emosional dan motivasi belajar
peserta lansia. Penelitian Perim et al. (2025) juga menunjukkan bahwa lingkungan
belajar yang suportif dan interaktif dapat meningkatkan rasa percaya diri lansia dalam
mengikuti aktivitas pembelajaran. Selain itu, Utakrit et al. (2025) menegaskan bahwa
teknologi pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menyenangkan dan meningkatkan partisipasi aktif lansia dalam proses
pembelajaran. Penelitian Wu et al. (2024) turut menjelaskan bahwa konsep joyful
learning melalui strategi permainan efektif dalam menciptakan suasana belajar yang
rileks, menyenangkan, dan mampu meningkatkan motivasi peserta lanjut usia untuk
tetap aktif mengikuti kegiatan edukatif.

Berdasarkan hasil evaluasi kegiatan yang dilakukan selama proses implementasi,
media game edukatif menunjukkan dampak yang positif terhadap keterlibatan dan
aktivitas belajar lansia di Sekolah Lansia Saroha. Tahap evaluasi dilaksanakan secara
komprehensif melalui observasi partisipatif, refleksi bersama mitra, serta penyusunan
rekomendasi keberlanjutan program agar media pembelajaran yang telah
dikembangkan dapat terus dimanfaatkan secara mandiri oleh Sekolah Lansia Saroha
dalam kegiatan pembelajaran rutin. Observasi partisipatif dilakukan selama kegiatan
berlangsung dengan memperhatikan respons peserta lansia, tingkat keterlibatan dalam
permainan, kemampuan mengikuti instruksi, interaksi sosial antar peserta, serta
antusiasme selama menggunakan media game edukatif. Hasil observasi menunjukkan
bahwa sebagian besar lansia terlihat lebih aktif, komunikatif, dan antusias dibandingkan
pembelajaran sebelumnya yang lebih bersifat konvensional. Lansia juga tampak lebih
berani berinteraksi, berdiskusi, dan bekerja sama dalam kelompok ketika memainkan
media seperti board game, domino, teka-teki silang, tebak gambar, dan engklek edukatif.
Temuan ini mendukung hasil penelitian Palermo (2022) yang menjelaskan bahwa
pendekatan serious games dan gamifikasi memiliki kontribusi positif terhadap
peningkatan partisipasi, aktivitas sosial, serta kualitas hidup lansia melalui
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Penelitian Perim et al. (2025a) juga
menunjukkan bahwa permainan berbasis analog dan kolaboratif mampu memperkuat
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keterlibatan sosial dan komunikasi antar peserta lansia selama proses belajar
berlangsung.

Selain itu, evaluasi menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis permainan
mampu membantu lansia memahami materi dengan lebih mudah karena proses belajar
dilakukan melalui aktivitas yang menyenangkan dan kontekstual. Pendekatan bermain
sambil belajar dinilai efektif dalam menjaga fokus dan konsentrasi peserta, terutama
karena media yang digunakan melibatkan unsur visual, gerakan ringan, komunikasi,
serta stimulasi daya ingat secara bersamaan. Dalam beberapa permainan, lansia terlihat
mampu mengingat kembali pengalaman sehari-hari, mengenali gambar atau simbol
tertentu, serta menjawab pertanyaan sederhana dengan lebih percaya diri. Kondisi ini
menunjukkan bahwa media game edukatif tidak hanya berfungsi sebagai sarana
hiburan, tetapi juga memberikan stimulasi kognitif dan sosial yang positif bagi peserta
lansia. Hasil tersebut Penelitian L.-L. Wang & Lee (2022) juga menemukan bahwa
penggunaan media visual dan permainan sederhana berbasis interaksi fisik mampu
meningkatkan daya ingat dan kemampuan visuospasial lansia. Selain itu Penelitian Tu
et al. (2022) turut menunjukkan bahwa permainan puzzle dan aktivitas berpikir
sederhana mampu memberikan stimulasi kognitif sekaligus menghadirkan pengalaman
belajar yang menyenangkan bagi peserta usia lanjut.

Tahap evaluasi juga dilakukan melalui kegiatan refleksi bersama mitra yang
melibatkan pendamping Sekolah Lansia Saroha, kader PKK Kecamatan Medan
Tembung, serta pihak Kelurahan Bandar Selamat. Pada sesi refleksi ini, para
pendamping menyampaikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sangat
membantu dalam menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dan interaktif.
Pendamping menilai bahwa media permainan lebih mudah diterima oleh lansia karena
menggunakan pendekatan yang sederhana, visual, dan dekat dengan kehidupan sehari-
hari peserta. Selain itu, penggunaan permainan secara berkelompok dinilai mampu
meningkatkan interaksi sosial dan rasa kebersamaan antar lansia, sehingga kegiatan
pembelajaran tidak hanya berfokus pada transfer pengetahuan tetapi juga pada
penguatan hubungan sosial dan emosional peserta. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Astasio-Picado et al. (2022) yang menjelaskan bahwa penggunaan teknologi
dan media interaktif dalam pembelajaran lansia mampu mendukung active aging,
meningkatkan interaksi sosial, serta mengurangi rasa kesepian pada lansia. Penelitian
Patrdo et al. (2021) juga menegaskan bahwa pembelajaran berbasis media inovatif
dapat memperkuat partisipasi sosial dan pembelajaran sepanjang hayat bagi lansia
sebagai bagian dari upaya pembangunan berkelanjutan.

Mitra juga memberikan berbagai masukan terkait keberlanjutan penggunaan
media, seperti perlunya penambahan variasi pertanyaan, pengembangan tema
permainan yang lebih beragam, serta penyesuaian tingkat kesulitan sesuai kemampuan
lansia. Beberapa pendamping menyarankan agar media permainan dapat digunakan
secara rutin dalam setiap pertemuan sekolah lansia karena dinilai efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi peserta. Selain itu, pihak mitra menilai
bahwa media yang dikembangkan relatif mudah digunakan, tidak memerlukan
teknologi yang rumit, serta dapat diterapkan secara fleksibel baik di dalam maupun di
luar ruangan. Hal ini menjadi salah satu faktor penting yang mendukung keberlanjutan
implementasi media pembelajaran di Sekolah Lansia Saroha. Temuan tersebut
mendukung penelitian Wilhelm et al. (2019) yang menekankan pentingnya media
pembelajaran yang sederhana, mudah diakses, dan sesuai dengan karakteristik lansia
agar program pembelajaran dapat berkelanjutan. Selain itu, Boffo et al. (2025)
menjelaskan bahwa keberlanjutan program pembelajaran lansia sangat dipengaruhi
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oleh dukungan komunitas, keterlibatan pendamping, serta integrasi program ke dalam
kegiatan rutin pembelajaran lansia.

Sebagai tindak lanjut dari proses evaluasi, dilakukan pula penyusunan
rekomendasi keberlanjutan program agar media pembelajaran yang telah
dikembangkan dapat dimanfaatkan secara mandiri oleh Sekolah Lansia Saroha.
Rekomendasi tersebut mencakup pendampingan lanjutan bagi fasilitator sekolah lansia,
penyusunan panduan sederhana penggunaan media permainan, serta pengintegrasian
game edukatif ke dalam kegiatan rutin pembelajaran lansia. Selain itu, media yang telah
dibuat juga diserahkan kepada pihak sekolah lansia sebagai bentuk dukungan
keberlanjutan program sehingga dapat digunakan kembali pada kegiatan pembelajaran
berikutnya tanpa harus bergantung pada tim pengembang. Dengan adanya tahapan
evaluasi dan rekomendasi keberlanjutan ini, pengembangan media game edukatif
diharapkan tidak berhenti pada tahap implementasi semata, tetapi dapat menjadi
model pembelajaran inovatif yang berkelanjutan dalam mendukung peningkatan
kualitas hidup, kesehatan kognitif, serta interaksi sosial lansia di Sekolah Lansia Saroha.
Hal ini sejalan dengan penelitian Stili¢ et al. (2023) yang menegaskan bahwa
keberlanjutan program pembelajaran berbasis media inovatif memerlukan evaluasi
yang sistematis, kesiapan organisasi, serta dukungan implementasi yang berkelanjutan.
Penelitian Caragiuli et al. (2026) juga menunjukkan bahwa pendekatan evaluasi
partisipatif dan kolaboratif menjadi faktor penting dalam menjaga keberlanjutan
program pembelajaran dan pelayanan bagi lansia.

KESIMPULAN

Pengembangan media game edukatif berbasis pendekatan elderly-friendly di
Sekolah Lansia Saroha Kota Medan menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan dapat menjadi strategi inovatif dan adaptif dalam mendukung stimulasi
kognitif serta upaya pencegahan penurunan fungsi kognitif pada lansia. Program ini
berhasil mentransformasikan pembelajaran yang sebelumnya bersifat konvensional
menjadi lebih interaktif, partisipatif, dan menyenangkan melalui integrasi stimulasi
intelektual, aktivitas rekreatif, dan interaksi sosial dalam pembelajaran berbasis
komunitas. Enam media game edukatif yang dikembangkan, yaitu ular tangga, board
game, teka-teki silang, tebak gambar, domino, dan engklek edukatif, dirancang sesuai
karakteristik dan kebutuhan lansia sehingga mudah digunakan serta mampu
meningkatkan keterlibatan peserta dalam proses pembelajaran.

Hasil implementasi dan evaluasi menunjukkan bahwa penggunaan media game
edukatif memberikan dampak positif terhadap peningkatan partisipasi, motivasi
belajar, komunikasi, konsentrasi, stimulasi daya ingat, serta interaksi sosial lansia
selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Lansia terlihat lebih aktif dalam berdiskusi,
bekerja sama, menyelesaikan tantangan, dan mengikuti aktivitas belajar dibandingkan
dengan metode pembelajaran sebelumnya. Selain itu, Kkegiatan pelatihan dan
pendampingan fasilitator juga berhasil meningkatkan kapasitas pendamping dalam
menerapkan strategi pembelajaran berbasis permainan secara lebih kreatif dan
partisipatif pada kegiatan rutin sekolah lansia.

Dengan demikian, pengabdian ini menegaskan bahwa inovasi media game
edukatif berbasis komunitas memiliki potensi besar sebagai model pembelajaran
berkelanjutan dalam mendukung active aging, pembelajaran sepanjang hayat, dan
peningkatan kesehatan kognitif lansia. Pengembangan media yang sederhana,
kontekstual, dan ramah lansia tidak hanya berkontribusi terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran, tetapi juga memperkuat hubungan sosial, rasa percaya diri, dan
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kesejahteraan emosional peserta lansia. Oleh karena itu, media game edukatif yang
dikembangkan dapat menjadi alternatif pendekatan pembelajaran inovatif yang dapat
diterapkan dan dikembangkan lebih lanjut pada program pendidikan lansia di berbagai
komunitas.
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