
  

PERANCANGAN DAN PENILAIAN PENGARUH GAME 

PUZZLE ECOENIGMA TERHADAP FUNGSI KOGNITIF 

LANSIA 

AHMAD ZHILLI MAMDUDI MAHAGUNA 

PROGRAM STUDI EKOWISATA 

SEKOLAH VOKASI 

INSTITUT PERTANIAN BOGOR 

BOGOR 

2024 



  



PERNYATAAN MENGENAI SKRIPSI DAN 

SUMBER INFORMASI SERTA PELIMPAHAN HAK CIPTA 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “ Perancangan dan 

Penilaian Pengaruh Game Puzzle Ecoenigma Terhadap Fungsi Kognitif Lansia” 

adalah karya saya dengan arahan dari dosen pembimbing dan belum diajukan dalam 

bentuk apa pun kepada perguruan tinggi mana pun. Sumber informasi yang berasal 

atau dikutip dari karya yang diterbitkan maupun tidak diterbitkan dari penulis lain 

telah disebutkan dalam teks dan dicantumkan dalam Daftar Pustaka di bagian akhir 

skripsi ini. 

Dengan ini saya melimpahkan hak cipta dari karya tulis saya kepada Institut 

Pertanian Bogor. 

 

Bogor, November 2024 

 

Ahmad Zhilli Mamdudi Mahaguna 

J1302201009 

  



  



ABSTRAK 

AHMAD ZHILLI MAMDUDI MAHAGUNA. Perancangan dan Penilaian 

Pengaruh Game Puzzle Ecoenigma Terhadap Fungsi Kognitif Lansia. Dibimbing 

oleh RICKY AVENZORA.   

 

Penurunan fungsi kognitif merupakan masalah umum yang dihadapi oleh 

lansia dan dapat memengaruhi kualitas hidup mereka. Penurunan fungsi kognitif 

dapat dihambat dengan melakukan tindakan preventif. Salah satu alternatif kegiatan 

yang dapat digunakan untuk tetap menjaga fungsi kognitif seperti permainan puzzle. 

Penelitian ini bertujuan menilai pengaruh permainan puzzle Ecoenigma terhadap 

fungsi kognitif lansia. Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini 

menggunakan metode survei dengan melakukan implementasi game puzzle 

Ecoenigma kepada 200 responden lansia. Data kuisioner berisi penilaian responden 

terhadap permainan “Ecoenigma Puzzle Flora Fauna”. Penilaian meliputi 7 aspek. 

Analisis data dilakukan dengan deskriptif kuantitatif dan dilakukan dengan  

menggunakan skala LIKERT yang dimodifikasi oleh (Avenzora 2008) sebanyak 1 

sampai dengan 7 kemudian diuji menggunakan paired sample t-test untuk melihat 

seberapa signifikan pengaruh game puzzle Ecoenigma terhadap fungsi kognitif. 

Hasil penilaian persepsi responden terhadap game puzzle Ecoenigma penting untuk 

dimainkan oleh lansia dan berpengaruh secara signifikan terhadap kognitif lansia. 

 

Kata kunci:  Game Puzzle, Kognitif, Lansia 

 

ABSTRACT 

AHMAD ZHILLI MAMDUDI MAHAGUNA. Supervised by RICKY 

AVENZORA.  

 

Decreased cognitive function is a common problem faced by the elderly and 

can affect their quality of life. Decline in cognitive function can be inhibited by 

taking preventive measures. One alternative activity that can be used to maintain 

cognitive function is puzzle games. This study aims to assess the effect of the 

Ecoenigma puzzle game on the cognitive function of the elderly. The research 

method used in this study uses a survey method by implementing the Ecoenigma 

puzzle game with 200 elderly respondents. The questionnaire data contains 

respondents' assessments of the game "Ecoenigma Puzzle Flora Fauna". The 

assessment includes 7 aspects. Data analysis was carried out descriptively 

quantitatively and was carried out using the LIKERT scale modified by (Avenzora 

2008) as many as 1 to 7 and then tested using a paired sample t-test to see how 

significant the influence of the Ecoenigma puzzle game was on cognitive function. 

The results of the assessment of respondents' perceptions of the Ecoenigma puzzle 

game are important for the elderly to play and have a significant effect on the 

cognitive abilities of the elderly.  

 
Keywords: Cognitive, Elderly, Puzzle Games.  
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