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ABSTRACT

In the elderly phase, individuals experience numerous changes both physically and

mentally, particularly in the decline of various functions and abilities they once
possessed, including cognitive function. Cognitive function refers to mental
abilities related to the brain's capacity to receive and process information conveyed
by the sensory system. Older adults are at high risk of experiencing cognitive
impairment. One of the therapeutic approaches that can be utilized to help maintain
cognitive function in the elderly is using puzzle media with design related to
Balinese culture such as barong and pura. The purpose of this study was to
determine the effect of puzzle media with Balinese culture design on cognitive
function in older adults at Werdha Wana Seraya and Syailendra Nursing Homes.

This research applied a quantitative method with a pre-experimental design using a
one-group pre-test—post-test approach, involving a total of 21 elderly participants.
The study was conducted over a two-week period, with seven days of intervention
at Werdha Wana Seraya and seven days at Syailendra Nursing Home. Puzzle
intervention was delivered in five sessions. To assess the cognitive function of the
elderly, the researcher used the MMSE (Mini Mental State Examination)
questionnaire through interviews, conducted before (pre-test) and after (post-test)
the intervention.

The data collected were processed using SPSS software, employing the paired
sample t-test for data analysis. The results showed a p-value of 0.000 with a
significance level of 0.05. It can thus be concluded that the alternative hypothesis
(Ha) is accepted and the null hypothesis (HO) is rejected, indicating that puzzle
media with Balinese culture design has a significant effect on cognitive function in
older adults at Werdha Wana Seraya and Syailendra Nursing Homes.

Keywords: Elderly, Cognitive Function, Puzzle Media, Balinese Culture Design
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ABSTRAK

Pada tahap lanjut usia, individu akan mengalami banyak perubahan baik
secara fisik maupun mental. Khususnya kemunduran dalam berbagai fungsi dan
kemampuan yang pernah dimilikinya, termasuk kemunduran fungsi kognitif.
Fungsi kognitif merupakan kemampuan mental yang berhubungan dengan
kemampuan otak untuk menerima dan mengolah informasi yang disampaikan oleh
sistem indra. Lansia memiliki resiko yang tinggi untuk mengalami gangguan fungsi
kognitif. Salah satu cara yang dapat dilakukan dalam menjaga fungsi kognitif lansia
agar tetap berfungsi dengan baik yaitu dengan menggunakan media puzzle dengan
desain yang berkaitan dengan budaya Bali seperti barong dan pura. Adapun tujuan
dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh media puzz/e dengan Balinese
culture design terhadap fungsi kognitif pada lansia di Panti Werdha Wana Seraya
dan Syailendra.

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan pre-experimental
dengan pendekatan one group pre-test-post-test design dengan total jumlah sample
21 lansia. Penelitian dilakukan selama 2 minggu dengan waktu 7 hari di Panti
Werdha Wana Seraya dan 7 hari di Panti Werdha Syailendra dengan frekuensi
intervensi yang dilakukan yaitu 5 kali pertemuan. Untuk mengukur fungsi kognitif
lansia, peneliti menggunakan kuesioner MMSE (Mini Mental Status Examination)
dengan teknik wawancara yang dilakukan sebelum (pre test) maupun sesudah (post
test) intervensi dilakukan.

Data yang didapatkan diolah dengan menggunakan program SPSS dengan
analisis data yang digunakan yaitu uji parametrik paired sample t-test. Diperoleh
hasil p value 0.000 dengan taraf signifikasi 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa
Ha diterima dan HO ditolak yang berarti ada pengaruh media puzzle dengan
Balinese culture design terhadap fungsi kognitif pada lansia di Panti Werdha Wana
Seraya dan Syailendra secara signifikan.

Kata Kunci: Lansia, Fungsi Kognitif, Media Puzzle, Balinese Culture Design
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