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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL BOARD GAME CEGAH 

DEMENSIA SEJAK DINI BAGI REMAJA USIA 15-20 TAHUN DI KOTA 

PALEMBANG  

 

Oleh : Abdul Raihan Al-Hafids 

 

Demensia adalah gejala penurunan fungsi intelektual yang ditandai terganggunya 

minimal 4 fungsi yakni bahasa, memori, visuospasial (mengukur jarak, 

membedakan warna dan orang), dan emosional. Sampai saat ini penyebab pasti 

demensia belum diketahui namun gejala-gejalanya dapat dipelajari, salah satunya 

adalah mengalami kepikunan. Sebagian besar masyarakat masih asing mendengar 

demensia, namun masyarakat mengetahui adanya pikun. Hal itu diakibatkan 

minimnya edukasi mengenai demensia baik dari media publikasi cetak maupun 

publikasi digital. Maka dari itu dibutuhkan perancangan yang bersifat menghibur 

agar dapat menjelasakan demensia, yaitu dengan media permainan boardgame. 

Tujuan perancangan media permainan dan media publikasi ini adalah sebagai 

langkah pencegahan demensia sejak muda, dengan cara melatih kognitif pada 

remaja sehingga kemampuan kognitifnya tetap terjaga hingga mencapai usia 

dewasa. Metode penelitian yang dipakai adalah metode Design Thinking yang 

terdiri dari 5 tahapan yaitu Emphatize (memahami masalah), Define (menganalisis 

data), Ideate (menghasilkan ide atau konsep), Prototype (memvisualisasikan ide), 

dan Test (penerapan hasil ke masyarakat).  Selain media boardgame yang menjadi 

media utama, perancangan ini juga menghasilkan media pendukung lainnya seperti 

cardgame, puzzle, rubik, video grafis motion graphic, poster, x banner, gantungan 

tas, paperbag, dan kaos. Perancangan ini dilaksanakan pada tanggal 8 dan 9 Januari 

2024 di Universitas Indo Global Mandiri.  

 

Kata kunci : Demensia, kognitif, boardgame. 
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ABSTRACT 

 

“DESIGN OF EARLY PREVENTION VISUAL COMMUNICATION BOARDGAME 

FOR DEMENTIA FOR ADOLESCENTS AGED 15-20 YEARS IN THE CITY OF 

PALEMBANG.” 

 

By : Abdul Raihan Al-Hafids 

 

Dementia is a symptom of declining intellectual function characterized by the disturbance 

of at least four functions, namely language, memory, visuospatial skills (measuring 

distance, distinguishing colors and people), and emotions. Until now, the exact cause of 

dementia is unknown, but its symptoms can be studied, one of which is experiencing 

forgetfulness. The majority of the population is still unfamiliar with the term "dementia," 

but they are aware of the concept of forgetfulness. This is due to a lack of education about 

dementia, both through print and digital media publications. Therefore, there is a need for 

an entertaining design to explain dementia, such as through the use of a board game. The 

purpose of designing this game and publication media is to prevent dementia from an early 

age by training the cognitive abilities of teenagers so that their cognitive skills remain 

intact into adulthood. The research method used is the Design Thinking method, consisting 

of five stages: Empathize (understand the problem), Define (analyze data), Ideate (generate 

ideas or concepts), Prototype (visualize ideas), and Test (implement results in society). In 

addition to the board game as the main medium, this design also produces other supporting 

media such as card games, puzzles, Rubik's cubes, motion graphics videos, posters, x 

banners, bag hangers, paper bags, and t-shirts. This design was implemented on January 

8 and 9, 2024, at Indo Global Mandiri University. 

 

Keyword : Dementia, cognitive, boardgame. 
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