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ABSTRAKSI 

Sebuah negara dapat dikatakan sejahtera apabila tingkat harapan hidup 

masyarakatnya tinggi. Namun, dengan bertambah tingginya angka harapan hidup, 

maka begitupula dengan jumlah lansia. Indonesia merupakan negara kelima 

dengan jumlah lansia terbesar di dunia. Dengan bertambahnya jumlah ini, 

permasalahan kesehatan lansia pun semakin besar. Salah satu permasalahan 

kesehatan yang paling banyak terjadi pada lansia adalah demensia. Demensia 

adalah sindrom penurunan fungsi kognitif atau biasa disebut sebagai pikun. Pikun 

pada lansia seringkali dianggap remeh dan hal yang biasa oleh kebanyakan orang, 

padahal jika dibiarkan dan tidak ditangani secara medis dapat mengganggu hidup 

penderitanya dan akan semakin sulit untuk diobati. Berdasarkan permasalahan ini, 

dibutuhkan sosialisasi terhadap dewasa muda guna untuk memberikan informasi 

mengenai demensia dan cara pencegahannya. Dengan demikian diharapkan 

jumlah penderita demensia dapat berkurang.  

 

Kata kunci : demensia, kesehatan, media interaktif, sosialisasi 
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ABSTRACT 

Countries are trying to raise the life expectancy of their people. Along with the 

rise of this life expectancy number also comes the high number of elderly. 

Indonesia is the fifth country with the highest number of elderly in the world and 

with this number increasing, the problems of health in ederly also. One of the 

many problems in elderly’s health is dementia. Dementia is a syndrome of 

cognitive function degradation or people know as senile. Many people still think 

to be senile is a natural way of aging, when the truth is it is not. If dementia is 

taken seriously, with early detection, it will help to make the medication shorter 

and easier. Based on this problem, it is necessary to design socialization for 

young adults to give them information of dementia and how to prevent them and 

so the number of people with dementia can be lowered.  

 

Keywords: dementia, health, interactive media, socialization  
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