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Abstract: Dementia is a disorder that results in a decline in memory and cognitive function, and can 

interfere with daily activities. There needs to be interventions that can help prevent dementia, and one 

effective intervention is memory games, that can be accessed through devices such as smartphones 

and computers with animations and sounds that help improve memory performance and can be used 

for early screening of dementia symptoms.  The purpose of  this literature review is to explore the 

benefits of brain training apps and computer – based cognitive training as nursing interventions to 

improve cognitive function and prevent dementia in elderly. Method : used in this literature review is 

systematic study by collecting and analyzing relevant literature related to the research topic. Keywords 

used are dementia, elderly, brian-memory game, memory game, app-based game, virtual reality, 

cognitive impairment. Academic journals were searched through online databases such as ClinicalKey 

Nursing, Google Scholar, Proquest, ScienceDirect, and EMBASE from 2015-2023. Results : this 

Literature Review show that brain training apss and computer based cognitive training can be effective 

nursing interventions to improve cognitive function and prevent dementia in the elderly. Several articles 

analyzed show that brain training apps and computer-based cognitive training can help improve 

cognitive function in the elderly, especially in terms of memory and attention. In addition, brain training 

apps and computer – based cognitive training can also help prevent dementia symptoms in the elderly 

and improve their quality of life by increasing their ability to perform daily activities. Conclusion : Nurses 

and healthcare professionals can utilize brain training apps and computer-based cognitive training as 

one way to improve the quality of life for the elderly. However, it is important to note that brain training 

apps and computer-based cognitive training should be tailored to the needs and characteristicts of the 

elderly to provide optimal benefits. 

Keywords: Elderly, Brian-Memory Games, Memory Game, App-Based Game, Virtual Reality, 

Cognitive Impairment 

Abstrak: Demensia merupakan gangguan yang mengakibatkan penurunan fungsi memori dan 

kognitif, serta dapat mengganggu aktivitas sehari-hari. Perlu ada intervensi yang dapat membantu 
mencegah demensia, dan salah satu intervensi yang efektif adalah permainan memori, yang dapat 
diakses melalui perangkat seperti ponsel pintar dan komputer dengan animasi dan suara yang 
membantu meningkatkan kinerja memori dan dapat digunakan untuk skrining dini gejala demensia.  
Tujuan dari tinjauan literatur ini adalah untuk mengeksplorasi manfaat dari aplikasi pelatihan otak dan 
pelatihan kognitif berbasis komputer sebagai intervensi keperawatan untuk meningkatkan fungsi 
kognitif dan mencegah demensia pada lansia. Metode : yang digunakan dalam tinjauan pustaka ini 
adalah studi sistematis dengan mengumpulkan dan menganalisis literatur yang relevan yang berkaitan 
dengan topik penelitian. Kata kunci yang digunakan adalah demensia, lansia, permainan memori, 
permainan memori, permainan berbasis aplikasi, realitas virtual, gangguan kognitif. Jurnal akademis 
dicari melalui database online seperti ClinicalKey Nursing, Google Scholar, Proquest, ScienceDirect, 
dan EMBASE dari tahun 2015-2023. Hasil: Tinjauan Literatur ini menunjukkan bahwa pelatihan otak 
dan pelatihan kognitif berbasis komputer dapat menjadi intervensi keperawatan yang efektif untuk 
meningkatkan fungsi kognitif dan mencegah demensia pada lansia. Beberapa artikel yang dianalisis 
menunjukkan bahwa aplikasi pelatihan otak dan pelatihan kognitif berbasis komputer dapat membantu 
meningkatkan fungsi kognitif pada lansia, terutama dalam hal memori dan perhatian. Selain itu, aplikasi 
pelatihan otak dan pelatihan kognitif berbasis komputer juga dapat membantu mencegah gejala 
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demensia pada lansia dan meningkatkan kualitas hidup mereka dengan meningkatkan kemampuan 
mereka untuk melakukan aktivitas sehari-hari. Kesimpulan: Perawat dan tenaga kesehatan profesional 
dapat memanfaatkan aplikasi pelatihan otak dan pelatihan kognitif berbasis komputer sebagai salah 
satu cara untuk meningkatkan kualitas hidup lansia. Namun, penting untuk diperhatikan bahwa aplikasi 
pelatihan otak dan pelatihan kognitif berbasis komputer harus disesuaikan dengan kebutuhan dan 
karakteristik lansia agar dapat memberikan manfaat yang optimal. 

Kata Kunci : Lansia, Permainan Memori, Permainan Memori, Permainan Berbasis Aplikasi, Realitas 

Virtual, Gangguan Kognitif. 

 

 
PENDAHULUAN 

Menua merupakan proses yang 
kompleks dan tidak dapat dihindari oleh 
semua makhluk hidup. Manusia akan 
mengalami kemunduran baik dalam 
struktur maupun fungsi organ 
tubuhnya, terjadinya perubahan 
biologi, psikologi serta budaya 
sehingga menyebabkan berkurangnya 
kemampuan terhadap lingkungan 
(Delaune dan Leadner, 2011). Dengan 
bertambahnya usia, erat kaitannya 
dengan kemundaran fungsi tubuh baik 
secara fisik maupun psikis (depresi, 
penurunan kognitif dan demensia). 
Salah satu kemunduran dalam proses 
penuaan adalah kemampuan otak 
terutama daya ingat dan fungsi kognitif 
(Condradsson, 2012). Penurunan 
fungsi kognitif maupun daya ingat 
membuat lansia rentan terkena 
demensia. 

Demensia adalah keadaan 
seseorang yang mengalami penurunan 
daya ingat dan penurunan fungsi 
kognitif, sehingga menganggu aktivitas 
kehidupan sehari-hari (Astuti et al., 
2023). Demensia dapat mempengaruhi 
kualitas hidup individu atau lansia, 
terutama dalam melakukan aktivitas 
fisik sehari-hari, sehingga perlu 
dilakukan upaya pencegahan, edukasi 
dan perawatan yang baik, untuk dapat 
meningkatkan kualitas hidup lansia. 

Jumlah individu dengan demensia 
di seluruh dunia pada tahun 2019 
terdapat sekitar 50 juta individu. 
Diperkirakan bahwa pada tahun 2030, 
jumlah individu dengan demensia akan 
mencapai sekitar 82 juta individu. 

Selanjutnya, pada tahun 2050, 
diperkirakan jumlah individu dengan 
demensia akan mencapai sekitar 152 
juta individu. Jumlah ini menunjukkan 
pertumbuhan yang signifikan dalam 
jumlah individu yang terkena 
demensia, yang menyoroti pentingnya 
perhatian dan upaya dalam 
menghadapi tantangan demensia di 
masa depan (Dementia and Alzheimer ’ 
s Disease in Canada Table of 
Contents, n.d.). Di Indonesia jumlah 
orang yang mengalami demensia pada 
tahun 2015 sekitar 1,5 juta, dan 
diperkirakan ditahun 2030 mencapai 
2,7juta dan ditahun 2050 mencapai 4 
juta. Sehingga menjadi suatu 
tantangan dalam menghadapi masalah 
demensia dimasa depan, oleh sebab 
itu pentingnya perawatan dan 
dukungan bagi individu dan keluarga 
yang terkena demensia. 

Permainan game memori atau 
brain memory games merupakan salah 
satu intervensi alternatif yang dapat 
membantu dalam pencegahan 
penurunan kognitif dan demensia pada 
lansia (Chaisewikul et al., 2018). 
Permainan game otak ini dapat 
dilakukan di rumah dengan 
menggunakan handphone serta 
computer.  Intervensi Memory Game 
merupakan pendekatan yang efektif 
dalam meningkatkan kemampuan 
kognitif dan memori pada lansia 
dengan demensia. Dengan memainkan 
permainan ini secara teratur, para 
lansia dapat melatih kemampuan 
memori jangka pendek dan jangka 
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panjang mereka, serta meningkatkan 
fokus dan perhatian.  

Selain itu, interaksi sosial yang 
terjadi saat bermain dengan anggota 
keluarga atau teman juga memberikan 
manfaat tambahan dalam 
meningkatkan mood dan kualitas hidup 
mereka. Melalui penggunaan Memory 
Game sebagai bagian dari perawatan 
yang holistik, para lansia dengan 
demensia dapat merasa lebih mandiri 
dan percaya diri dalam menjalani 
kehidupan sehari-hari, sementara juga 
menjaga kesehatan kognitif mereka 
sebisa mungkin. 

Sehingga, study literature review 
ini  penulis ingin mengetahui lebih jauh 
manfaat dari aplikasi game otak 
sebagai salah satu intervensi 
keperawatan pada lansia dalam 
mencegah gejala demensia dan 
meningkatkan fungsi kognitif  lansia. 

 
METODE  

Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Literature Review, 
yaitu suatu studi dengan proses yang 
sistematik dengan mengumpulkan dan 
menganalisis serta membuat 
kesimpulan dari beberapa literatur 
yang relevan dan terkait dengan topik 
penelitian. Jurnal yang digunakan 
sebagai sumber dalam penelitian ini, 
menggunakan kata kunci demensia, 
elderly, brian-memory games, memory 
game, app-based game, virtual reality, 
cognitive impairment. Penelusuran 
jurnal akademik melalui Online 
Database diantaranya : ClinicalKey 
Nursing, Google Scholar, ProQuest, 
ScienceDirect dan EMBASE dari tahun 
2015-2023.

 
HASIL  

Tabel 1. Hasil ekstraksi artikel 
 

Penulis/ 
Tahun 

Tujuan Penelitian Metode 
Penelitian 

Hasil Penelitian 

Sirály et al., 
2015 

Penelitian ini bertujuan untuk 
menunjukkan permainan computer 
dapat membantu mengidentifikasi 
individu yang beresiko mengalami 
penurunan kognitif 

True 
Experimental 
Design 

Hasil penelitian menunjukkan adanya 
korelasi antara jumlah percobaan dan 
waktu yang dibutuhkan untuk 
menyelesaikan permainan memori, serta 
terdapat korelasi antara hasil tes Paired 
Associates Learning dan permainan 
memori. Permainan memori juga dapat 
digunakan dalam skrining awal untuk 
mengetahui adanya penurunan kognitif 
pada individu. 

Ballesteros 
et al., 2017 

Melihat efektivitas intervensi permainan 
video game untuk meningkatkan 
konsentrasi dan memori pada lansia 

Randomized 
controlled trial 

Hasil penelitian ini melihat manfaat dari 
pelatihan ke fungsi konsentrasi dan 
memori serta mekanisme saraf yang 
mendasari peningkatan kognitif pada 
lansia 

Chi et al., 
2017 

Tujuan dari penelitian ini adalah 
mengembangkan permainan computer 
yang disebut “Smart Thinker” yang 
digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan kognitif pada lansia yang 
berfokus pada kemampuan memori dan 
perhatian 

True 
Experimental 
Design 

Hasil penelitian menunjukkan, kelompok 
intervensi yang menggunakan “Smart 
Thinker” mengalami peningkatan yang 
signifikan dalam kemampuan kognitif 
pada lansia, selain itu “Smart Thinker” 
dianggap sangat membantu dalam 
meningkatkan kemampuan memori dan 
perhatian peserta penelitian 

Chaisewikul 
et al., 2018 

Tujuan penelitian ini, untuk 
mengembangkan aplikasi permainan 
memory Bernama Flaying Memory yang 

Quasy 
Eksperimen 

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa 
bermain game Flaying Memory secara 
teratur dapat mengurangi jumlah 
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Penulis/ 
Tahun 

Tujuan Penelitian Metode 
Penelitian 

Hasil Penelitian 

dirancang untuk membantu mencegah 
demensia pada menyediakan hiburan 
sekaligus meningkatkan kemampuan 
memori dan berpikir pada lansia 

percobaan yang dilakukan dan 
menunjukkan peningkatan kinerja 
memori. Namun penelitian ini juga 
mengidentifikasi beberapa keterbatasan 
dalam permainan ini  

Hedayati et 
al., 2019 

Tujuan penelitian ini, untuk melihat efek 
permainan fisik pada ingatan dan 
konsentrasi lansia di pusat perawatan 
harian dewasa di Babol dan Amol 

Quasi 
Eksperiment 

Hasil penelitian ini menunjukkan 
peningkatan fungsi memori dan perhatian 
serta konsentrasi pada kelompok 
intervensi. Penelitian ini menemukan 
bahwa program Latihan fisik dapat 
meningkatkan ingatan dan 
perhatian/konsentrasi lansia, sehingga 
aktifitas ini disarankan sebagai salah satu 
metode untuk membantu menjaga fungsi 
kognitif pada lansia 

Baccolini et 
al., 2020 

Tujuan penelitian ini adalah 
mengembangkan sebuah platform 
permainan yang dapat meningkatkan 
kinerja kognitif dan mendorong perilaku 
sehat pada orang dewasa (usia 40-70 
tahun) 

Pilot study Hasil dari penelitian ini menunjukkan 
adanya peningkatan kinerja kognitif dan 
tingkat kepuasan yang baik terhadap 
platform permainan ini. Berdasarkan 
temuan ini diharapkan penelitian ini dapat 
dilakukan dengan sampel yang lebih 
banyak 

Udjaja et al., 
2021 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan sebuah game yang 
dapat merangsang otak pada lansia 
guna mencegah atau mengurangi 
resiko terjadinya demensia 

Pre-Experimental 
Design 

Hasil penelitian menunjukkan sebagian 
besar responden mengalami 
peningkatan kemampuan kognitif setelah 
bermain game selama 7 hari.  

Yang et al., 
2022 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat 
efektivitas pelatihan kognitif berbasis 
realitas virtual (VRCT) dan latihan fisik 
pada otak, kognitif dan aktivitas lansia 
dengan Mild Cognitive Impairment 
(MCI) 

Randomized 
Controlled Trial 

Penelitian ini menunjukkan bahwa baik 
pelatihan VRCT maupun latihan fisik 
meningkatkan fungsi kognitif pada lansia 
dengan Mild Cognitive Impairment (MCI) 

Damayanti 
& Ali, 2022 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengevaluasi efektivitas aplikasi 
EmoGame dalam meningkatkan 
kemampuan kognitif dan emosional 
pada lansia yang mengalami Mild 
Cognitive Impairment (MCI) 

Mixed Method Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan aplikasi EmoGame selama 
2 minggu dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif dan meingkatkan 
emosi yang positif pada lansia dengan 
MCI. Tes Mini-Mental State Examination 
(MMSE) menunjukkan semua peserta 
mengalami MCI, dan setelah 
menggunakan aplikasi, terjadi 
peningkatan kemampuan kognitif dan 
emosi yang positif 

ChePa et 
al., 2023 

Tujuan penelitian ini untuk 
mengeksplorasi efek intervensi 
psikoterapi berbasis permainan pada 
lansia dengan demensia, serta 
mengembangkan permainan berbasis 
teka-teki yang disebut Neuro-terapi 
yang dirancang khusus untuk penelitian 
ini. Permainan ini bertujuan untuk 
meningkatkan fungsi kognitif, daya ingat 
pada lansia 

Eksperimen 
Psikoterapi 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
intervensi berbasis permainan 
berdampak positif pada lansia yang 
berpartisipasi dalam penelitian yaitu 
peningkatan kognitif, daya ingat, 
peningkatan kesenangan atau hiburan 
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PEMBAHASAN  
Penurunan daya ingat merupakan 

gejala dari demensia, sehingga untuk 
mencegahnya perlu diberikan 
intervensi keperawatan yang dapat 
mencegah terjadinya gejala demensia, 
yaitu dengan permainan game memori 
yang dapat dilakukan melalui 
handphone atau computer. 

Penelitian yang dilakukan oleh 
Sirály et al. (2015) bertujuan untuk 
mengidentifikasi individu yang beresiko 
mengalami penurunan kognitif. 
Permainan memori ini dapat digunakan 
sebagai skrining awal untuk 
mengetahui adanya penurunan kognitif 
pada lansia. Penelitian ini 
merekomendasikan permainan memori 
game dapat menjadi alternatif yang 
lebih menarik dan efektif dalam 
meningkatkan fungsi kognitif pada 
lansia. Namun, penulis juga 
menekankan bahwa tidak semua 
Brian-memory game memiliki manfaat 
yang sama dan tidak efektif dalam 
meningkatkan fungsi kognitif pada 
lansia. Sehingga disarankan 
brian-memory game yang akan 
digunakan, dipilh dengan baik dan 
berdasarkan pada penelitian yang 
terbukti efektif. 

Penelitian Ballesteros et al (2017) 
tentang pengaruh pelatihan video 
game terhadap kemampuan kognitif 
lansia, yang menggunakan metode 
RCT dan melibatkan 60 partisipan yang 
terbagi menjadi 2 kelompok, yaitu 
kelompok intervensi dan control. 
Kelompok intervensi diberikan Latihan 
menggunakan game otak selama 12 
minggu, sedangkan kelompok control 
tidak diberikan Latihan menggunakan 
game otak. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa kelompok 
intervensi mengalami peningkatan 
yang signifikan dalam kemampuan 
kognitif, terutama dalam hal memori 
dan perhatian. Selain itu, peneliti juga 
menemukan bahwa game otak yang 
digunakan dalam penelitian ini tidak 

hanya efektif dalam meningkatkan 
kemampuan kognitif pada lansia, 
namun dapat juga meningkatkan 
kualitas hidup lansia.  

Penelitian oleh Chi et al (2017) 
mengatakan game otak yang 
dikembangkan khusus untuk lansia 
dapat membantu meningkatkan 
kemampuan kognitif pada lansia, 
terutama dalam hal memori dan 
perhatian. Game otak yang 
dikembangkan harus disesuaikan 
dengan kebutuhan dan karakteristik 
lansia. Penelitian ini menggunakan 
metode true experimental design pada 
kelompok lansia yang terdiri dari 30 
orang lansia dan dibagi menjadi 2 
kelompok, yaitu kelompok intervensi 
dan kelompok control. Kelompok 
intervensi diberikan Latihan 
menggunakan game otak “Smart 
Thinker”  yang dikembangkan khusus 
untuk lansia selama 8 minggu, 
sedangkan kelompok control tidak 
diberikan latihan menggunakan game 
otak. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa kelompok intervensi yang 
menggunakan game otak “Smart 
Thinker” mengalami peningkatan yang 
signifikan dalam kemampuan memori. 
Peneliti juga menemukan bahwa game 
otak “Smart Thinker” dapat membantu 
mencegah gejala demensia pada 
lansia. Sehingga dapat disimpulkan 
game otak yang dikembangkan khusus 
untuk lansia dapat menjadi salah satu 
intervensi keperawatan yang efektif 
dalam mencegah gejala demensia, 
serta meningkatkan kemampuan 
memori dan berpikir pada lansia.  

Penelitian yang dilakukan oleh 
Chaisewikul et al., (2018), 
menggunakan aplikasi permainan 
memori bernama “Flying Memory”  
yang menggunakan perangkat lunak 
bernama Unity3D dengan animasi 3D 
yang berfokus untuk meningkatkan 
daya ingat pada lansia. Metode 
penelitian Quasi Experiment, dengan 
melakukan percobaan dengan pemain 
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yang berusia 65 tahun dan dibagi 
menjadi 2 kelompok. Kelompok 
pertama memainkan game setiap hari 
dan kelompok kedua memainkan game 
dua hari sekali selama 5 hari. Hasil dari 
penelitian ini menunjukkan bahwa 
aplikasi game ini dapat membantu 
lansia dalam memori jangka pendek, 
yang artinya demensia dapat dicegah. 
Namun aplikasi game ini memiliki 
beberapa masalah dan keterbatasan 
salah satunya hanya berfungsi selama 
7 hari bila dimainkan secara gratis, 
sehingga perlu dikembangkan Kembali 
aplikasi permainan yang lebih variatif 
dan menarik serta mengatasi 
keterbatasan waktu dalam permainan 
game.  

Selain itu permainan fisik juga 
membantu lansia untuk meningkatkan 
daya ingat dan konsentrasi pada 
lansia, sehingga aktifitas atau 
permainan fisik ini disarankan sebagai 
salah satu metode untuk membantu 
menjaga fungsi kognitif pada lansia 
(Hedayati et al., 2019). Suatu platform 
permainan dikembangkan untuk 
membantu meningkatkan kinerja 
kognitif dan mendorong perilaku sehat 
pada orang dewasa, (Baccolini et al., 
2020). Untuk meningkatkan fungsi 
kognitif pada lansia dengan Mild 
Cognitive Impairment (MCI) dilakukan 
pelatihan kognitif berbasis realitas 
virtual (VRCT) dan latihan fisik pada 
otak. Peneliti juga merekomendasikan 
penggunaan pelatihan kognitif berbasis 
virtual dan Latihan fisik sebagai salah 
satu intervensi untuk meningkatkan 
fungsi kognitif pada lansia dengan MCI 
(Yang et al., 2022). 

Penelitian yang dilakukan 
Damayanti & Ali (2022) bertujuan 
menyediakan terapi game digital 
(EmoGame) bagi lansia dengan Mild 
Cognitive Imprairment (MCI) untuk 
meningkatkan kemampuan kognitif dan 
emosi positif melalu terapi memori. 
Aplikasi game ini mencakup dua game, 
yaitu puzzle memori dan eksplorasi 

memori dan dikembangkan di platform 
android. Penelitian ini menggunakan 
metode Mix Method yaitu campuran 
metode kuantitatif dan kualitatif melalui 
kuesioner pengumpulan data, entry 
jurnal 3E (expressing, Experiences and 
Emotions) dan wawancara. Peserta 
dipilih berusia 50 tahun ke atsa melalui 
Mini-Mental State Examination 
(MMSE).  

Peserta diminta untuk mengisi 
jurnal aktivitas dalam minggu pertama 
untuk mengetahui tentang aktivitas, 
teknologi dan bagaimana mereka saat 
melakukan aktivitas sehari-hari. Pada 
minggu kedua, peserta diminta untuk 
memainkan aplikasi EmoGame dan 
diberikan buku jurnal 3E untuk menulis 
tentang perasaan mereka saat bermain 
game. Peserta juga diminta untuk 
mengisi kuesioner Positive and 
Negative Effect Scale (PANAS) dan 
kuesioner System Usability Scale 
(SUS). Setelah itu, peserta diminta 
untuk melakukan MMSE untuk melihat 
apakah ada peningkatan kemampuan 
kognitif setelah menjalani pelatihan 
game terapi memori. Setelah itu, 
dilakukan wawancara untuk menilai 
efektivitas terapi kognitif atau 
emosional pada peserta. 

Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa penggunaan aplikasi EmoGame 
selama dua minggu dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif dan 
emosi positif pada lansia dengan MCI. 
Aplikasi ini dinilai bermanfaat oleh para 
ahli dan dianggap dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif dan emosi positif 
pada lansia dengan MCI.   

Penelitian yang dilakukan ChePa 
et al (2023) yang bertujuan untuk 
mengeksplorasi efek intervensi 
psikoterapi berbasis permainan pada 
lansia dengan demensia, serta 
mengembangkan permainan berbasis 
teka-teki yang disebut Neuro-terapi 
yang dirancang khusus untuk 
meningkatkan fungsi kognitif, daya 
ingat pada lansia, menunjukkan 
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dampak yang positif yaitu terjadinya 
peningkatan kognitif daya ingat serta 
kesenangan atau hiburan dalam 
bermain game. Peneliti 
merekomendasikan bahwa aplikasi 
permainan ini perlu dikembangkan, 
sehingga dapat menjadi aternatif 
intervensi dalam mencegah demensia 
pada lansia serta membantu 
peningkatan fungsi kognitif pada lansia. 

 
KESIMPULAN 

Perkembangan sistem informasi 
manajemen dapat membantu dalam 
pengelolaan data dan informasi yang 
berkaitan dengan intervensi ini, 
memungkinkan pemantauan dan 
evaluasi yang lebih baik terhadap 
efektivitasnya. Pada penelusuran 
literatur dapat disimpulkan bahawa 1). 
Memory game dapat menjadi salah 
satu intervensi keperawatan yang 
efektif dalam mencegah gejala 
demensia dan membantu 
meningkatkan fungsi kognitif pada 
lansia. 2). Memory game dapat menjadi 
alternatif skrining awal untuk 
mengetahui peneurunan fungsi kognitif 
dan gejawal awal demensia pada 
lansia. 3).  Mengembangkan program 
kesehatan yang mencakup 
penggunaan permainan kognitif, 
menyusun rencana perawatan dengan 
permainan game memori sebagai 
salah satu intervensi.  

Penggunaan game memori dan 
video game, perawat komunitas dapat 
berperan dalam upaya pencegahan 
demensia, meningkatkan kualitas 
hidup lansia, dan mempromosikan 
kesehatan kognitif dalam komunitas. Ini 
merupakan pendekatan inovatif pada 
lansia dan keluarganya dalam 
memberikan asuhan keperawatan 
yang holistik. 
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