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PERANCANGAN BOARD GAME UNTUK MENGENALI 

GANGGUAN KOGNITIF RINGAN 

 (Kenneth Wilbert Sentosa Hadi) 

ABSTRAK 

Gangguan kognitif atau mild cognitive impairment (MCI) adalah kondisi 

dimana seseorang mengalami penurunan kognitif secara signifikan yang 

dapat menyebabkan kehilangan ingatan. Gangguan kognitif ringan lebih 

rentan ditemukan pada lansia dan dapat berkembang hingga pada titik di 

mana seseorang tidak dapat berfungsi secara normal pada kehidupan 

sosialnya, dimana perkembangan tersebut dapat menjadi penyakit alzheimer. 

Namun, diketahui bahwa pengetahuan mengenai gangguan kognitif ringan 

masih minim yang dapat menyebabkan seseorang untuk tidak mengetahui 

gejala – gejala yang dialaminya serta cara penanganannya selain itu, 

kurangnya media – media informasi yang membawa topik gangguan kognitif 

ringan. Oleh karena itu, diajukannya perancangan media informasi interaktif 

berupa permainan papan untuk mengenali gangguan kognitif ringan dengan 

tujuan untuk menyediakan pengetahuan dan informasi mengenai gangguan 

kognitif ringan. Perancangan ini dilakukan dengan menggunakan metode 

pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif berupa wawancara, studi 

eksisting, studi referensi, dan kuesioner. Sedangkan metodologi perancangan 

yang penulis gunakan dalam proses perancangan adalah buku “How to Learn 

Board Game Design and Development” yang ditulis oleh David Silverman 

(2013) dengan urutan tahapan coming up with the ideas, fleshing out the 

ideas, content development, design and prototype, playtest and analysis, dan 

finishing and releasing. 

 

Kata kunci: gangguan kognitif ringan, media informasi, alzheimer 
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DESIGNING BOARD GAME TO RECOGNIZE MILD 

COGNITIVE IMPAIRMENT 

 (Kenneth Wilbert Sentosa Hadi) 

ABSTRACT (English) 

Mild cognitive impairment (MCI) is a condition where someone experiences 

a significant decline in cognitive function that can lead to memory loss. Mild 

cognitive impairment is more commonly found in the elderly and can progress 

to a point where an individual cannot function normally in their social life, 

potentially developing into Alzheimer's disease. However, it is known that 

knowledge about mild cognitive impairment is still limited, which can cause 

individuals to be unaware of the symptoms they are experiencing and how to 

address them. Additionally, there is a lack of informational media covering 

the topic of mild cognitive impairment. Therefore, the proposal is made for 

the design of an interactive informational medium in the form of a board 

game to recognize mild cognitive impairment with the aim of providing 

knowledge and information about this condition. The design is carried out 

using qualitative and quantitative methods, including interviews, existing 

studies, reference studies, and questionnaires. The design methodology used 

by the author is based on the book “How to Learn Board Game Design and 

Development” written by David Silverman (2013), following the stages of 

coming up with the ideas, fleshing out the ideas, content development, design 

and prototype, playtesting and analysis, and finishing and releasing. 

 

Keywords: Mild cognitive impairment, information media, alzheimer 
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