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Lampiran 5 

LEMBAR PENJELASAN PENELITIAN 

BAGI RESPONDEN 

Saya yang mengisi penjelasan di bawah ini: 

Nama : Indah Puji Leksono 

NPM : 202123056 

Saya Mahasiswi Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Panti Rapih Yogyakarta 

bermaksud akan mengadakan penelitian mengenai “Pengaruh Terapi Bermain 

Berbasis Android Terhadap Kebahagiaan Lansia di BPSTW Yogyakarta Unit 

Abiyoso”. Penelitian ini merupakan salah satu kegiatan dalam menyelesaikan tugas 

akhir Program Studi S1 Keperawatan di STIKes Panti Rapih Yogyakarta.  

Pada kesempatan kali ini beberapa hal yang terkait dengan penelitian saya sebagai 

berikut: 

1. Judul Penelitian 

Pengaruh Terapi Bermain Berbasis Android Terhadap Kebahagiaan Lansia di 

BPSTW Yogyakarta Unit Abiyoso 

2. Tujuan 

a) Tujuan Umum 

Tujuan umum dari penelitian ini untuk mengetahui pengaruh terapi 

bermain berbasis android terhadap kebahagiaan lansia di BPSTW 

Yogyakarta Unit Abiyoso 

b) Tujuan Khusus 

- Mengidentifikasi indeks kebahagiaan pada lansia sebelum dilakukan 

terapi bermain berbasis android di BPSTW Yogyakarta Unit Abiyoso 

- Mengidentifikasi indeks kebahagiaan pada lansia setelah dilakukan 

terapi bermain berbasis android di BPSTW Yogyakarta Unit Abiyoso 

- Menganalisis pengaruh terapi bermain berbasis android terhadap 

kebahagiaan lansia di BPSTW Yogyakarta Unit Abiyoso 

 



3. Perlakuan yang diterapkan bagi responden 

Responden bersedia secara sukaarela untuk berpartisipasi dalam penelitian ini 

tanpa ada paksaan. Apabila responden tidak bersedia untuk berpartisipasi maka 

tidak akan dilibatkan dalam penelitian ini. 

4. Keikutsertan subyek 

Keikutsertaan responden akan berlangsung satu minggu 2x selama 3 minggu 

yang dimana peneliti akan mengambil data kebahagiaan lansia saat melakukan 

terapi bermain berbasis android. 

5. Manfaat bagi responden 

Hal ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru tentang manfaat 

penggunaan aplikasi berbasis android dapat memberikan manfaat signifikan 

bagi lansia, seperti meningkatkan interaksi sosial dan akses informasi. Dengan 

memanfaatkan teknologi ini, diharapkan lansia dapat menjalani hari tua yang 

lebih bahagia, aman, dan nyaman, serta mengurangi risiko gangguan kognitif. 

6. Bahaya potensial 

Pada penelitian ini tidak terdapat risiko dan efek samping karena pengumpulan 

data hanya dilakukan dengan mengisi kuisioner OHQ pada google form. 

7. Hak untuk mengundurkan diri 

Keikutsertaan responden dalam penelitian ini bersifat sukarela. Maka hak 

penuh untuk responden mengundurkan diri dari penelitian kapan pun, tanpa 

harus memberikan alasan. 

8. Kerahasian data 

Pada penelitian ini, peneliti hanya memakai nomor responden dalam 

pengolahan data maupun dalam hasil penyajian data. Hal tersebut digunakan 

untuk melindungi kerahasiaan informasi dari responden. 

9. Pembiayaan 

Semua biaya yang terkait penelitian akan ditanggung oleh peneliti. 

10. Intensif yang akan diberikan 

Responden akan mendapatkan reward buah atas partisipasinya dalam 

penelitian ini. 

Demikian jabaran penjelasan mengenai penelitian saya. Oleh karena hal tersebut 

saya memohon kesediaan dari bapak dan ibu untuk menjadi responden dalam 



penelitian ini dan mengisi lembar persetujuan menjadi responden di google form. 

Atas kesediaan dan bantuan, saya ucapkan terimakasih. Bila sewaktu-waktu terjadi 

kekeliruan atau membutuhkan pejelasan lebih lanjut, dapat menghubungi peneliti: 

Indah Puji Leksono (mahasiswa Sarjana Keperawatan STIKes Panti Rapih 

Yogyakarta) WhatsApp: 085879619563 

 

Yogyakarta,................ 

 

 

 

(Indah Puji Leksono) 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 6 

LEMBAR PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN 

Informed Consent 

Saya telah menerima penjelasan melalui formulir google form : 

Dengan ini menyatakan bahwa saya telah memahami penjelasan segala sesuatu 

mengenai penelitian yang berjudul “Pengaruh Terapi Bermain Berbasis 

Android Terhadap Kebahagiaan Lansia di BPSTW Yogyakarta Unit 

Abiyoso” dan saya memutuskan secara sukarela tanpa adanya paksaan bersedia 

berpartisipasi dalam penelitian ini dengan syarat data yang didapatkan dari 

penelitian ini akan dijaga kerahasiannya dan hanya dipergunakan untuk 

kepentingan ilmiah. 

Nama  : 

Usia   : 

Apakah anda bersedia menjadi responden dalam penelitian ini? 

□ Ya, saya bersedia 

□ Tidak, saya tidak bersedia 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdz0fvJgjH1k3ymMi5XwnffoXq1nB

hRbOAVq5brTjM_c1EuuA/viewform?usp=header 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 7 

          

 

           

 

 

 

 

 

 



Lampiran 8 

LEMBAR KUISIONER 

Oxford Happiness Questionnaire (OHQ) 

 

A. Data Umum 

Nama    : 

Jenis Kelamin   : 

Usia    : 

B. Data Khusus 

Di bawah ini terdapat sejumlah pernyataan tentang kebahagiaan. 

Silakan nyatakan seberapa Anda setuju atau tidak setuju dengan 

masing-masing pernyataan dengan mengisi angka di bagian kosong 

setelah setiap pernyataan, berdasarkan skala berikut: 

1 = sangat tidak setuju 

2 = cukup tidak setuju 

3 = agak tidak setuju 

4 = agak setuju 

5 = cukup setuju 

6 = sangat setuju 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSchCJ6NZTYwNzyfn

8n6nzuOQ52-zNbXoWbsP7_t89d6GtF2A/viewform?usp=preview 

Pernyataan tentang kebahagiaan sts cts ats as cs ss 

Saya tidak merasa senang dengan 

keadaan saya saat ini. 

      

Saya sangat tertarik pada orang 

lain. 

      

Saya merasa hidup ini sangat 

bermanfaat. 

      



Saya mempunyai perasaan yang 

sangat hangat terhadap hampir 

semua orang. 

      

Saya jarang bangun dengan 

perasaan segar. 

      

Saya tidak terlalu optimis tentang 

masa depan. 

      

Menurut saya banyak hal lucu dan 

menghibur. 

      

Saya selalu berkomitmen dan 

terlibat. 

      

Hidup itu baik.       

Menurutku dunia itu bukan tempat 

yang baik. 

      

Saya banyak tertawa.       

Saya sangat puas dengan segala 

hal dalam hidup saya. 

      

Menurutku, penampilanku tidak 

menarik. 

      

Ada kesenjangan antara apa yang 

ingin saya lakukan dan apa yang 

telah saya lakukan. 

      

Saya sangat senang.       

Saya menemukan keindahan 

dalam beberapa hal. 

      

Saya selalu memberikan efek ceria 

pada orang lain. 

      

Saya bisa cocok dengan semua 

yang saya mau. 

      

Saya merasa bahwa saya tidak 

terlalu bisa mengendalikan hidup 

saya. 

      



Saya merasa mampu melakukan 

apapun. 

      

Saya merasa sepenuhnya waspada 

secara mental. 

      

Saya sering mengalami 

kegembiraan dan girang hati. 

      

Saya tidak merasa mudah dalam 

dalam mengambil keputusan. 

      

Saya tidak mempunyai arti dan 

tujuan tertentu dalam hidup. 

      

Saya merasa memiliki banyak 

energi. 

      

Saya biasanya memiliki pengaruh 

yang baik pada berbagai acara. 

      

Saya tidak bersenang-senang 

dengan orang lain. 

      

Saya merasa tidak sehat.       

Saya tidak memiliki kenangan 

indah tentang masa lalu. 

      

 

  



Lampiran 9 

SOP PERMAINAN LUMOSITY 

1 Definisi Permainan yang mengandung elemen 

edukatif dapat membantu individu 

memahami konsep-konsep yang sulit 

dengan cara yang menyenangkan. 

Misalnya, permainan yang mengajarkan 

keterampilan pemecahan masalah atau 

kolaborasi dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis dan kerja sama. 

2 Manfaat Teknologi berperan penting dalam 

meningkatkan kebahagiaan lansia melalui 

berbagai cara, seperti aplikasi kesehatan 

untuk memantau kondisi fisik dan mental, 

serta platform komunikasi yang 

mengurangi rasa kesepian. Game online 

khusus lansia juga membantu merangsang 

kognisi, menjaga kesehatan mental, serta 

meningkatkan motivasi dan semangat 

hidup. Selain menjadi hiburan, teknologi 

turut mendukung kesejahteraan emosional 

dan fisik lansia secara menyeluruh. 

3 Indikasi 1. Lansia yang bersedia berpartisipasi 

dalam penelitian 

2. Lansia yang bisa menggunakan 

perangkat android 

3. Lansia yang dapat membaca 

4. Lansia yang dapat memahami cara 

dasar berinteraksi dengan aplikasi 

permainan 



5. Lansia yang memiliki kemampuan 

fisik yang memadai untuk 

berpartisipasi dalam aktivitas 

bermain, seperti kemampuan untuk 

duduk 

4 Kontraindikasi 1. Lansia yang sedang sakit 

2. Lansia yang mengalami keterbatasan 

fisik seperti bed rest 

3. Lansia dengan gangguan penglihatan 

berat (seperti mata buram, katarak, 

atau rabun) 

4. Lansia yang tidak bisa menggunakan 

perangkat android 

5. Lansia yang tidak dapat mengikuti 

instruksi dasar yang diberikan selama 

sesi terapi bermain 

5 Persiapan yang 

diperhatikan  

1. Menyiapkan alat yang diperlukan 

dalam intervensi seperti: perangkat 

android, dan kuisioner OHQ dalam 

bentuk digital menggunakan 

google form. 

2. Lansia memainkan permainan 

tanpa bantuan asisten, sesuai 

dengan kemampuan masing-

masing. 

3. Asisten hanya memberikan arahan 

jika lansia mengalami kesulitan, 

tetapi tidak mengendalikan 

permainan. 

4. Peneliti mengamati partisipasi 

lansia dalam bermain dan mencatat 

durasi serta keterlibatan mereka. 



5. Mempersilahkan responden untuk 

beristirahat sejenak setelah 

bermain lumosity selama 15-20 

menit. 

6. Peneliti dan 4 orang asisten 

membantu untuk melakukan 

pengisian pada kusioner OHQ 

dalam bentuk digital menggunakan 

google form kepada responden 

setelah dilakukan 6x terapi 

bermain menggunakan aplikasi 

permainan berbasis android selama 

3 minggu. 

6 Pelaksanaan terapi 

bermain berbasis 

android 

Gambar 



 1. Membuka 

Aplikasi 

- Bapak/Ibu, 

sekarang kita 

mulai dengan 

membuka aplikasi 

yang namanya 

lumosity. 

- Saat aplikasi 

terbuka: "Di layar, 

Bapak/Ibu akan 

melihat tulisan 

“Latih otak Anda 

dengan permainan 

yang dirancang 

oleh para 

ilmuwan” 

- Silakan cari 

simbol berwarna 

orange bertuliskan 

'Let's Get Started' 

(artinya: 'Mari 

Kita Mulai') di 

bagian bawah 

layar." 

- (Jika lansia 

kesulitan mencari 

tombol) 

"Tombolnya ada 

di bagian bawah 

layar, berwarna 

 



cerah, nanti kami 

bantu tunjukkan." 

- Kalau sudah 

ketemu, mari kita 

sentuh 

gambarnya. Ini 

artinya, permainan 

ini bukan sekadar 

permainan biasa, 

tapi dibuat khusus 

untuk melatih otak 

supaya tetap aktif 

dan sehat. 

2. Pengenalan Aplikasi 

- Setelah menekan 

tombol 'Let's Get 

Started', nanti 

akan muncul 

penjelasan singkat 

dari aplikasi ini. 

- Bapak/Ibu akan 

diberi tahu bahwa 

lumosity dibuat 

oleh tim ilmuwan 

dan desainer yang 

khusus meneliti 

bagaimana cara 

otak manusia 

bekerja. 

- Ini penting supaya 

Bapak/Ibu tahu 

bahwa aplikasi ini 

 



bukan sembarang 

permainan, 

melainkan benar-

benar alat terapi 

untuk membantu 

melatih daya 

ingat, konsentrasi, 

dan ketangkasan 

berpikir. 

- Kalau sudah 

membaca 

penjelasan ini, 

mari kita 

lanjutkan dengan 

menekan tombol 

'Next' (artinya: 

'Selanjutnya') di 

layar. 

- (Jika kesulitan) 

"Tombol 'Next' 

biasanya ada di 

pojok bawah 

layar. Kalau 

belum ketemu, 

tidak apa-apa, 

kami bantu. 



 3. Pengenalan Tujuan 

Aplikasi 

- Bapak/Ibu, 

aplikasi lumosity 

ini dibuat untuk 

melatih otak kita 

supaya tetap aktif 

dan tajam. Jadi di 

dalam aplikasi ini, 

tugas-tugas seperti 

mengingat, 

memusatkan 

perhatian,berpinda

h-pindah pikiran 

dengan cepat, dan 

memecahkan 

masalah diubah 

menjadi 

permainan yang 

menarik dan 

menyenangkan. 

4. Menekan Tombol 

“Get Started” 

- Kalau Bapak/Ibu 

sudah memahami 

tujuan aplikasi ini, 

sekarang kita bisa 

lanjutkan.   

- Silakan tekan 

tombol yang 

bertuliskan Get 

Started (artinya: 

 

 

 



Mulai) di layar 

handphone. 

- (Boleh dibantu 

tunjukkan letak 

tombolnya jika 

perlu.) 

5. Memilih 

Keterampilan 

Kognitif yang Ingin 

Dilatih 

- Setelah itu, 

Bapak/Ibu akan 

diajak memilih 

bagian-bagian 

otak mana yang 

mau kita latih.   

Pilihan yang 

tersedia antara 

lain: 

- Memori:untuk 

membantu kita 

mengingat 

informasi. 

- Perhatian:supaya 

kita bisa lebih 

fokus dan tidak 

mudah terganggu. 

- Fleksibilitas: 

supaya bisa 

berpindah pikiran 

dengan cepat saat 



mengerjakan 

banyak hal. 

- Pemecahan 

Masalah:supaya 

lebih jago 

mengenali pola 

dan mencari 

solusi. 

- Kecepatan agar 

bisa merespon dan 

memproses 

informasi dengan 

lebih cepat. 

- Matematika: 

untuk menghitung 

dan 

memperkirakan 

angka dengan 

cepat. 

- Bahasa:untuk 

memilih kata-kata 

dengan tepat saat 

berbicara atau 

menulis. 

- Bapak/Ibu bisa 

memilih satu, dua, 

atau lebih sesuai 

keinginan. Kalau 

bingung, boleh 

kami bantu 

pilihkan yang 

sesuai. 



- (Misal untuk 

lansia yang baru 

pertama kali: 

fokus pada 

memori dan 

perhatian dulu). 

 6. Menyelesaikan 

Penilaian Awal 

(Assessment) 

- Setelah memilih, 

aplikasi akan 

mengajak 

Bapak/Ibu 

mengerjakan 

beberapa 

permainan 

singkat.   

- Permainan ini 

berfungsi untuk 

mengukur 

kemampuan awal 

Bapak/Ibu, seperti 

seberapa cepat 

mengingat, 

memusatkan 

perhatian, atau 

menyelesaikan 

tugas. Jangan 

khawatir, tidak 

ada nilai jelek di 

sini. Kita lakukan 

santai saja. Kalau 

 

 



ada soal yang 

terasa sulit, tidak 

perlu 

memaksakan, 

kerjakan 

semampunya. 

(Pendamping 

sebaiknya 

menemani tanpa 

mengganggu 

supaya lansia 

merasa percaya 

diri.) 

7. Melanjutkan ke Tahap 

Berikutnya 

- Kalau semua 

permainan 

penilaian sudah 

selesai, biasanya 

akan muncul 

tanda centang di 

layar. Itu artinya 

Bapak/Ibu sudah 

menyelesaikan 

semua bagian 

penilaian. 

- Sekarang, silakan 

tekan tombol Next 

artinya:Lanjutkan 

untuk masuk ke 

halaman 

berikutnya dan 

 



mulai latihan rutin 

yang sebenarnya. 

(Kalau ada yang 

kesulitan 

menemukan 

tombol, 

pendamping boleh 

membantu 

menunjuk). 

8. Membuat Akun 

(Pendaftaran) 

- Sekarang, 

Bapak/Ibu akan 

diminta untuk 

membuat akun 

supaya bisa lanjut 

bermain setiap 

hari dan 

menyimpan hasil 

latihannya.Tenang 

saja, ini gampang 

kok. Bapak/Ibu 

cukup memilih 

salah satu cara 

untuk daftar: 

-Lewat Facebook  

-Lewat Google 

-Atau daftar pakai 

email biasa dari 

perangkat ini saja. 

(Jika lansia 

bingung memilih, 



pendamping bisa 

bantu sarankan: 

misalnya, kalau 

sudah punya 

Gmail, lebih baik 

pilih Google  

untuk lebih 

mudah.) 

- Caranya tinggal 

tekan gambar 

yang sesuai 

misalnya logo 

Google atau 

Facebook lalu 

ikuti langkah-

langkahnya. 

9. Menyetujui Syarat 

dan Ketentuan 

- Setelah memilih 

cara daftar, akan 

muncul tulisan 

tentang syarat dan 

ketentuan aplikasi 

ini. Artinya, 

Bapak/Ibu setuju 

untuk 

menggunakan 

aplikasi ini 

dengan aman dan 

sesuai aturan. 

 



- Kalau Bapak/Ibu 

setuju, tinggal 

tekan tombol I 

Agree atau Setuju 

yang ada di layar. 

(Pendamping bisa 

bacakan singkat 

bahwa isinya 

tentang menjaga 

keamanan akun 

dan penggunaan 

aplikasi untuk 

kebaikan 

pengguna). 

 10. Membuka Sesi 

Latihan Harian 

(Today's Free 

Workout) 

- Setelah Bapak/Ibu 

selesai membuat 

akun, sekarang 

kita sampai di 

halaman latihan 

harian. 

- Di layar akan 

muncul tulisan 

Today's Free 

Workout ini 

artinya Bapak/Ibu 

akan mendapatkan 

latihan gratis hari 

ini. 

 

 



- Di dalam latihan 

ini, ada tiga 

permainan yang 

ringan dan seru 

untuk melatih otak 

kita. 

- Latihannya 

disebut Basic 

Workout cocok 

sekali untuk kita 

mulai santai. 

11. Menekan Tombol 

Start Workout (kalau 

sudah siap) 

- Sekarang 

Bapak/Ibu bisa 

menekan tombol 

yang bertuliskan 

Start Workout di 

layar. 

- Tombol ini 

biasanya besar 

dan ada di tengah 

bawah layar. 

- Dengan menekan 

tombol ini, kita 

akan mulai sesi 

bermain hari ini. 

(Pendamping bisa 

membantu 

menunjukkan 

 



letaknya jika 

perlu). 

12. Memulai Permainan 

Pertama: Train of 

Thought 

- Setelah menekan 

Start Workout, 

permainan 

pertama yang 

muncul biasanya 

adalah Train of 

Thought. 

- Permainan ini 

tujuannya untuk 

melatih 

kemampuan 

membagi 

perhatian. 

Artinya, 

Bapak/Ibu belajar 

untuk 

memperhatikan 

beberapa hal 

sekaligus tanpa 

bingung. 

(Penjelasan 

sederhana: 

Misalnya seperti 

mengatur 

beberapa kereta 

berjalan ke stasiun 

yang benar, 



sambil 

memperhatikan 

warnanya. Jadi, 

melatih otak 

supaya bisa fokus 

ke lebih dari satu 

hal dalam waktu 

bersamaan. 

- Di halaman 

permainan: 

Bapak/Ibu akan 

melihat ada 

penjelasan singkat 

tentang permainan 

ini. Karena ini 

baru pertama kali, 

belum ada nilai 

skor yang tercatat, 

ya. 

13. Menekan Tombol 

Play 

- Kalau sudah 

membaca 

penjelasannya, 

sekarang kita 

mulai bermain. 

- Caranya gampang: 

cukup tekan 

tombol Play yang 

ada di bagian 

bawah layar. 



- Nanti, permainan 

akan mulai 

berjalan dan 

Bapak/Ibu bisa 

mengikuti 

instruksinya satu 

per satu. Tidak 

usah cepat-cepat, 

kita lakukan 

perlahan dan 

santai saja. (Jika 

butuh, 

pendamping bisa 

memberi contoh 

sekali, lalu 

biarkan lansia 

mencoba sendiri). 



 14. Memulai Permainan 

Ketuk Stasiun Awal 

- Bapak/Ibu, 

sebelum kita 

mulai permainan, 

pertama-tama 

silakan ketuk 

stasiun yang 

disorot di layar. 

Stasiunnya diberi 

tanda, biasanya 

dengan warna 

terang atau angka, 

misalnya stasiun 

nomor 3. 

- Cukup sentuh satu 

kali dengan jari di 

atas stasiun 

tersebut. (Jika 

perlu pendamping 

menunjukkan 

contoh sekali agar 

lebih jelas). 

15. Memahami Jalur 

Kereta dan Warna 

Stasiun 

- Setelah mengetuk 

stasiun, Bapak/Ibu 

akan melihat jalur 

kereta dan 

beberapa stasiun 

yang punya warna 

 

 



berbeda di layar. 

Ada yang 

warnanya hijau, 

hitam, atau merah. 

Tugas kita adalah 

mengatur arah 

kereta supaya 

masing-masing 

kereta sampai di 

stasiun yang 

warnanya sesuai. 

(Misal: kereta 

hijau harus sampai 

di stasiun hijau). 

16. Mengatur Jalur Kereta 

- Bapak/Ibu bisa 

mengatur arah 

kereta dengan 

menyentuh titik 

persimpangan di 

rel. Kalau 

Bapak/Ibu ketuk 

titik itu, jalur 

keretanya bisa 

berubah arah. 

- Kita atur jalannya 

kereta sebelum 

waktunya habis 

ya, supaya 

keretanya tidak 

salah jalan. (Boleh 

diingatkan dengan 

 

 



lembut: Pelan-

pelan saja, lihat 

warnanya baik-

baik) 

17. Menyelesaikan Level 

- Kalau semua 

kereta berhasil 

sampai di stasiun 

yang benar, 

berarti Bapak/Ibu 

menyelesaikan 

level ini dengan 

baik. 

- Layar akan 

menunjukkan 

bahwa permainan 

berhasil, dan level 

berikutnya akan 

terbuka. 

- Level selanjutnya 

akan sedikit lebih 

menantang, tapi 

tetap 

menyenangkan. 

Kita boleh lanjut, 

atau istirahat 

sebentar kalau 

mau. 



 18. Tampilan Awal 

Permainan Mengenali 

Kereta dan Kastil 

- Bapak/Ibu, 

sekarang di layar 

akan terlihat 

sebuah kereta 

berwarna hitam di 

atas jalur rel. Di 

sepanjang rel, ada 

beberapa kastil 

berwarna, seperti 

warna merah, 

hitam, dan hijau. 

- Tugas Bapak/Ibu 

adalah mengantar 

kereta ke kastil 

yang warnanya 

sama dengan 

warna kereta. 

Karena keretanya 

berwarna hitam, 

kita harus 

mengarahkannya 

menuju kastil 

berwarna hitam. 

- Saat ada 

percabangan rel, 

Bapak/Ibu perlu 

memilih jalan 

mana yang 

 

 



membawa kereta 

ke kastil hitam. 

- Caranya gampang, 

cukup sentuh titik 

persimpangan 

supaya arah relnya 

berubah dan 

kereta bisa jalan 

ke tujuan yang 

benar. (Kalau 

perlu contoh, 

pendamping bisa 

bantu sekali, lalu 

lansia mencoba 

sendiri). 

19. Menyelesaikan 

Tantangan 

- Kalau Bapak/Ibu 

berhasil mengatur 

jalannya kereta 

dengan benar, 

nanti kereta akan 

sampai ke kastil 

hitam. Artinya, 

Bapak/Ibu 

berhasil 

menyelesaikan 

tantangan ini 

dengan baik. 

- Layar akan 

menunjukkan 

bahwa tantangan 

 



sudah selesai. 

(Bagian skor tidak 

perlu dijelaskan 

ke lansia). 

 20. Membuka Permainan 

Speed Match 

- Bapak/Ibu, 

sekarang kita akan 

bermain di 

permainan baru 

bernama Speed 

Match. Permainan 

ini bertujuan 

untuk melatih 

kecepatan otak 

dalam mengenali 

gambar yang 

muncul di layar. 

- Permainan ini ada 

di bagian Speed, 

yang melatih kita 

supaya bisa 

mengenali 

informasi lebih 

cepat dan tetap 

fokus. Kalau 

sudah siap, yuk 

kita tekan tombol 

Play untuk mulai. 

(Bisa tunjukkan 

letak tombol Play 

 

 



di bagian bawah 

layar). 

21. Cara Bermain Speed 

Match 

- Setelah permainan 

dimulai, 

Bapak/Ibu akan 

melihat simbol-

simbol muncul 

satu per satu di 

layar. 

- Tugas Bapak/Ibu 

adalah mengingat 

simbol yang 

muncul 

sebelumnya, lalu 

membandingkan 

dengan simbol 

yang sedang 

muncul sekarang. 

- Instruksi 

sederhana: Kalau 

simbolnya sama 

dengan yang tadi, 

tekan tombol YES 

(artinya cocok). 

Kalau simbolnya 

berbeda, tekan 

tombol NO 

(artinya tidak 

cocok). 

 



- Ingat, Bapak/Ibu 

tidak perlu buru-

buru. Yang 

penting fokus dan 

pilih jawaban 

dengan tenang. 

- Permainan ini 

berjalan selama 

beberapa saat saja. 

Jadi Bapak/Ibu 

cukup tenang 

menjawab satu 

demi satu sampai 

permainan selesai. 

- Kalau kadang 

bingung, tidak 

apa-apa, itu wajar. 

Yang penting 

Bapak/Ibu tetap 

mencoba dan 

berusaha. 



 22. Membandingkan 

Simbol Baru 

- Setelah 

memperhatikan 

simbol awal, layar 

akan 

menampilkan 

simbol baru satu 

per satu. 

- Tugas Bapak/Ibu: 

Kalau simbol 

yang baru sama 

dengan yang 

sebelumnya tekan 

tombol YES. 

Kalau simbol 

yang baru berbeda 

tekan tombol NO. 

- Permainan ini 

akan mengulang 

beberapa kali 

dengan simbol 

baru yang muncul 

satu per satu. (Jika 

terlihat bingung, 

pendamping boleh 

beri arahan: Ingat 

simbol 

sebelumnya ya, 

ini sama atau 

beda). 

 

 



23. Umpan Balik Positif 

dari Aplikasi 

- Setelah Bapak/Ibu 

selesai menjawab 

semua simbol 

yang ditampilkan, 

layar akan 

menunjukkan 

pesan 

keberhasilan. 

- Pesan ini 

menandakan 

bahwa Bapak/Ibu 

sudah berhasil 

menyelesaikan 

latihan dengan 

baik. Yang 

penting, 

Bapak/Ibu tahu 

bahwa Bapak/Ibu 

sudah melakukan 

pekerjaan yang 

sangat baik hari 

ini. 

 



 24. Melihat Nama 

Permainan dan 

Deskripsi 

- Bapak/Ibu, 

sekarang kita akan 

bermain 

permainan baru 

bernama Memory. 

- Di permainan ini, 

disebut dengan 

Spatial Recall, 

yaitu kemampuan 

mengingat letak 

suatu benda dalam 

ruangan atau di 

peta. 

25. Melihat Catatan Skor 

(Best Score dan Best 

Stat) 

- Di layar, 

Bapak/Ibu 

mungkin akan 

melihat tulisan 

Best Score dan 

Best Stat. Karena 

ini pertama kali 

bermain, 

kolomnya masih 

kosong dan belum 

ada angkanya. 

Tidak perlu 

khawatir tentang 

 



angka-angka ini. 

Yang penting 

adalah Bapak/Ibu 

belajar dan 

berlatih dengan 

senang hati.  

26. Memilih Tombol 

Bantuan atau 

Langsung Bermain 

- Di bagian bawah 

layar, ada dua 

tombol yang bisa 

dipilih: tombol 

tanda tanya (?) ini 

untuk melihat 

instruksi atau 

petunjuk 

permainan, 

tombol oranye 

bertuliskan Play 

ini untuk langsung 

mulai permainan. 

(Pendamping 

sebaiknya 

menyesuaikan 

dengan kondisi 

lansia: jika ragu, 

bantu bacakan 

instruksi dulu.) 



 27. Memulai Sesi 

Permainan 

- Bapak/Ibu, setelah 

menekan tombol 

Play, kita 

sekarang masuk 

ke sesi permainan. 

- Di layar, 

Bapak/Ibu akan 

melihat sebuah 

kotak besar 

berbentuk persegi 

yang terdiri dari 

beberapa kotak-

kotak kecil di 

dalamnya. 

- Beberapa kotak 

kecil akan 

menyala dengan 

warna biru muda 

selama beberapa 

detik. Tugas kita 

adalah mengingat 

posisi kotak-kotak 

yang menyala itu. 

(Bisa beri 

semangat: Tenang 

saja, cukup lihat 

perlahan dan ingat 

di mana letaknya). 

28. Informasi di Layar 

 



- Di bagian atas 

layar, ada tulisan 

seperti TRIAL 2 of 

12, yang artinya 

ini adalah latihan 

ke-2 dari 12 

latihan yang perlu 

diselesaikan. 

- Ada juga angka 

SCORE, tapi 

Bapak/Ibu tidak 

perlu pusing soal 

angka itu. Yang 

penting kita 

berlatih 

mengingat dengan 

santai. 

29. Mengingat dan 

Menjawab 

- Setelah kotak-

kotak biru selesai 

menyala, layar 

akan kosong 

sebentar. 

- Kemudian, 

Bapak/Ibu akan 

diminta untuk 

menunjuk kembali 

kotak-kotak mana 

yang tadi 

menyala. Caranya 

gampang: cukup 



sentuh kotak yang 

menurut 

Bapak/Ibu tadi 

menyala. (Jika 

ragu, dampingi 

dengan sabar: Yuk 

kita ingat 

bersama, tidak 

apa-apa kalau 

salah). 

30. Menyelesaikan 

Langkah dan Melihat 

Tanda Benar 

- Kalau Bapak/Ibu 

berhasil menunjuk 

kotak yang benar, 

nanti akan muncul 

tanda kotak hijau 

dengan centang. 

Artinya, jawaban 

Bapak/Ibu benar, 

dan kita bisa 

lanjut ke langkah 

berikutnya. 

- Kalau kotaknya 

salah, tidak apa-

apa. Itu wajar dan 

bagian dari 

latihan. (Berikan 

motivasi: Hebat 

sudah berusaha, 

semakin sering 



latihan semakin 

mudah). 

31. Menyelesaikan Sesi 

Permainan 

- Setelah 

menyelesaikan 

semua latihan 

(biasanya 12 kali), 

Bapak/Ibu akan 

sampai di layar 

hasil akhir. Di 

layar ini, 

Bapak/Ibu akan 

melihat pesan 

bahwa latihan 

sudah selesai. Ini 

tanda bahwa hari 

ini Bapak/Ibu 

sudah melatih 

memori dengan 

sangat baik. 



 32. Ucapan Selamat 

Selesai Sesi Latihan 

Harian 

- Bapak/Ibu, 

sekarang di layar 

muncul ucapan 

selamat karena 

Bapak/Ibu sudah 

berhasil 

menyelesaikan 

latihan hari ini. 

- Layarnya 

berwarna biru 

kehijauan, dan di 

tengah ada 

lingkaran kuning 

dengan tanda 

centang putih. 

- Di bawahnya, ada 

tulisan 

Congratulations! 

You've completed 

your training for 

today.Artinya, 

Selamat! 

Bapak/Ibu sudah 

menyelesaikan 

latihan hari ini. 

- Ini berarti 

Bapak/Ibu sudah 

bermain dengan 

sangat baik, 

 

 



melatih otak 

dengan rajin, dan 

menjaga pikiran 

tetap aktif. 

(Berikan apresiasi 

tulus: Kerja keras 

Bapak/Ibu hari ini 

luar biasa sekali!) 

33. Ucapan Selamat atas 

Rekor Baru di 

Memory Matrix 

- Setelah bermain 

permainan 

Memory Matrix, 

kadang-kadang 

Bapak/Ibu akan 

melihat layar 

khusus yang 

menandakan 

pencapaian rekor 

baru. 

- Di layar akan 

tampak gambar 

piala emas dengan 

bintang di 

tengahnya. 

- Di bawahnya, ada 

pita biru kehijauan 

dengan tulisan 

NEW BEST STAT 

contoh tertulis 

angka 9, artinya 

 



Bapak/Ibu 

berhasil 

mengingat 9 kotak 

lebih banyak dari 

sebelumnya. Ini 

artinya Bapak/Ibu 

sudah mengalami 

peningkatan 

kemampuan dan 

ini sesuatu yang 

luar biasa!. 

- Setelah membaca 

ucapan selamat 

ini, Bapak/Ibu 

bisa menekan 

tombol Continue 

yang berwarna 

oranye di bagian 

bawah layar, 

untuk menutup 

halaman dan 

kembali ke menu 

utama. (Asisten 

dapat membantu 

menunjukkan 

letak tombol bila 

perlu). 
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LEMBAR PRESENSI KEHADIRAN LANSIA 

DI BPSTW YOGYAKARTA UNIT ABIYOSO 

 

Formulir ini digunakan untuk mencatat kehadiran lansia di BPSTW Yogyakarta 

Unit Abiyoso. 

Nama   : 

Jenis kelamin  : 

Status Kehadiran  

□ Hadir 

□ Tidak Hadir (Izin) 

□ Tidak Hadir (Sakit) 

□ Tidak Hadir (Tanpa Keterangan) 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScpRrqHLxL2N9AFJi3Vtza_DUXR

boI_xOzBbhjyfYQWaHipjw/viewform?usp=header 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScpRrqHLxL2N9AFJi3Vtza_DUXRboI_xOzBbhjyfYQWaHipjw/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScpRrqHLxL2N9AFJi3Vtza_DUXRboI_xOzBbhjyfYQWaHipjw/viewform?usp=header
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Case Processing Summary 

 Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

Skor_PreTest 33 100,0% 0 0,0% 33 100,0% 

Skor_PostTest 33 100,0% 0 0,0% 33 100,0% 

 

Descriptives 

 Statistic Std. Error 

Skor_PreTest 

Mean 108,85 1,342 

95% Confidence Interval for Mean 
Lower Bound 106,11  

Upper Bound 111,58  

5% Trimmed Mean 108,59  

Median 107,00  

Variance 59,445  

Std. Deviation 7,710  

Minimum 94  

Maximum 128  

Range 34  

Interquartile Range 10  

Skewness ,588 ,409 

Kurtosis ,083 ,798 

Skor_PostTest 

Mean 121,61 1,823 

95% Confidence Interval for Mean 
Lower Bound 117,89  

Upper Bound 125,32  

5% Trimmed Mean 121,63  

Median 122,00  

Variance 109,621  

Std. Deviation 10,470  

Minimum 102  

Maximum 140  

Range 38  

Interquartile Range 18  

Skewness -,031 ,409 

Kurtosis -,938 ,798 



  

 

 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Skor_PreTest ,110 33 ,200* ,968 33 ,418 

Skor_PostTest ,109 33 ,200* ,965 33 ,364 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 
Skor_PreTest 108,85 33 7,710 1,342 

Skor_PostTest 121,61 33 10,470 1,823 

 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 Skor_PreTest & Skor_PostTest 33 -,307 ,082 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. (2-tailed) 

Mean Std. Deviation Std. Error Mean 95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Skor_PreTest - Skor_PostTest -12,758 14,788 2,574 -18,001 -7,514 -4,956 32 ,000 
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