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ABSTRAK 

 

Perancangan Permainan Papan Sebagai Media Bersosial Kelompok 

Warakawuri Lansia PWK St. Monika Gereja Maria Assumpta Cawas 

Oleh: 

Clara Anindita Hassari 

1912613024 

 

Perancangan ini membahas tentang bagaimana permainan papan dapat 

menjadi salah satu wadah media hiburan dan bersosial untuk warakawuri lanjut usia 

di PWK (Perhimpunan Warakawuri Katolik) St. Monika Assumpta Cawas. 

Permainan papan sendiri dipilih sebagai media perancangan karena papan 

permainan dapat mencakup menjadi media bermain dan bersosial. Permainan papan 

dapat memfasilitasi interaksi tatap muka para lansia (lanjut usia) dengan teman 

sebaya, dan anggota keluarga tanpa harus menggunakan fisik yang berlebihan 

ataupun melelahkan. Interaksi sosial ini juga dapat meningkatkan kesempatan 

belajar bersama, dan meningkatkan komunikasi intrapersonal para janda lansia 

(lanjut usia) dengan lebih menghibur dan menyenangkan.  

Kata kunci : Permainan Papan, PWK St. Monika, Warakawuri, Gereja Cawas, 

Lansia 
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ABSTRACT 

 

Designing Board Games as Socializing Medium for Elderly Warakawuri at 

PWK (Catholic Warakawuri Association) St. Monica Maria Assumpta 

Cawas Church 

 

By: 

Clara Anindita Hassari 

1912613024 

 

This study discusses how board games can be one of the entertainment and social 

media containers for elderly warakawuri at PWK (Catholic Warakawuri 

Association) St. Monika Assumpta Cawas. The board game itself was chosen as the 

design medium because board games can include being a medium for playing and 

socializing. Board games can facilitate face-to-face interaction of the elderly with 

peers, and family members without having to use excessive or tiring physical 

exertion. This social interaction can also increase opportunities for learning 

together, and improve the intrapersonal communication of elderly widows in a 

more entertaining and fun way.  

Keywords: Board Games, PWK St Monika, Widows, Cawas Church, Elderly 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Kematian adalah hal mutlak yang akan terjadi pada setiap manusia, 

seseorang yang meninggal pasti akan meninggalkan sesuatu di dunia, adapun 

pasangan dan keluarga yang juga ditinggal oleh mereka. Seseorang yang 

ditinggal akan terus bertambah usia dan mengalami perubahan fisik maupun 

sosial lingkungannya. Janda lansia (lanjut usia) yang ditinggal mati suami rentan 

mengalami kesepian. Di saat yang bersamaan, lansia (lanjut usia) juga lebih sulit 

untuk menjalin relasi akrab baru dengan orang lain dibanding dengan anak 

muda, kurangnya perhatian dari masyarakat untuk orang tua atau lansia (lanjut 

usia) juga sangat berpengaruh. Adapun stigma negatif tentang janda yang sangat 

kental di masyarakat menjadikan janda tidak bebas pergerakannya dalam 

lingkup sosial dan menjadikan janda lansia (lanjut usia) ini rentan terkena 

depresi, yang dapat mengakibatkan penurunan kualitas hidup mereka.  

Paroki St. Maria Assumpta Cawas yang terletak di Cawas, Klaten 

memiliki perhimpunan yang menaungi para warakawuri (janda) untuk 

melakukan kegiatan berkumpul dan bercengkrama bersama sesama anggota. 

Perhimpunan warakawuri lingkungan St. Monika ini baru berdiri sejak 26 

Desember 2022 dan diketuai oleh ibu Harini Ekowati. Perkumpulan warakawuri 

atau janda St. Monika di paroki Cawas memiliki anggota sebanyak 83 anggota, 

dengan rentang umur anggota 56-70 tahun. PWK (Perhimpunan Warakawuri 

Katolik) St. Monika ini sendiri memiliki jadwal pertemuan setiap bulan, mereka 

akan berkumpul pada hari minggu dan melakukan kegiatan bersama. 

Kegiatan yang dilakukan dalam kelompok ini beragam dan masih belum 

tertata dengan jelas tujuannya, tapi perhimpunan ini menunjukkan adanya visi 

misi yaitu untuk mengisi kekosongan hari para warakawuri lanjut usia dirumah 

dengan berkumpul, bercengkrama, bermain bersama dan menjadikan para 

anggota untuk aktif dalam kegiatan. Kegiatan yang dilakukan oleh warakawuri 

ini pun tidak terlalu banyak mengandalkan fisik dikarenakan banyaknya 
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warakawuri lanjut usia yang ada dalam himpunan, terutama untuk anggota yang 

sudah berusia 60 tahun ke atas. 

Kegiatan yang dilakukan biasanya dibuka dengan ibadah singkat lalu diisi 

dengan workshop singkat, seperti bagaimana menyanggul rambut dengan rapi 

atau cara membungkus risol dengan rapi, terkadang PWK (Perhimpunan 

Warakawuri Katolik) juga mengadakan senam lansia (lanjut usia) di pelataran 

gereja. Kendala yang dialami oleh perkumpulan adalah kurangnya kegiatan yang 

dapat mengisi setiap pertemuan, menjadikan anggota menjadi pasif saat 

pertemuan sedang berlangsung. 

Permainan papan dapat meningkatkan taraf hidup pemainnya dikarenakan 

dapat meningkatkan fungsi kognitif otak dengan mengasah bagaimana pemain 

mengingat, berinteraksi, bersiasat, dan membuat strategi dalam bermain. 

Pengasahan fungsi kognitif dapat dilakukan dengan permainan dan juga 

bersosialisasi. Seperti pada penelitian yang dilakukan di Taiwan mengenai 

permainan papan yang dilakukan pada bulan Januari 2021 hingga Juni 2021. 

Para responden merupakan lansia (lanjut usia)  di dua pusat kegiatan masyarakat 

di Taiwan dengan masa penelitian satu bulan lamanya. Dengan kriteria subjek 

berupa lansia berumur lebih dari 65 tahun dan berbicara mandarin. 

Permainan papan “Empat Tema Kehidupan” dirancang dan dikembangkan 

oleh tim inovatif dari National Tainan Junior College of Nursing dan Far East 

University pada Januari 2021. Permainan papan ini dirancang untuk 

mengedukasi masyarakat tentang cara memasukkan tema terima kasih, maaf, 

cinta, dan perpisahan ke dalam kehidupan mereka. Untuk menarik minat para 

lansia (lanjut usia), kata-kata pada sampul board game tersebut ditulis dalam 

bahasa Mandarin dengan huruf besar, disertai ilustrasi warna-warni. Dari 100 

lansia, ada 92 lansia yang bersedia mengikuti penelitian ini, dari 92 lansia lalu 

dibagi menjadi 2 kelompok, yaitu kelompok eskperimental dengan jumlah 46 

orang dan kelompok control dengan jumlah 45 orang. Dalam penelitian ini, 

kelompok eksperimen meningkat secara signifikan dibandingkan kelompok 

kontrol dalam hal komunikasi interpersonal, efikasi diri, dan kesepian pada 3 

bulan setelah akhir intervensi. Temuan ini menunjukkan kemanjuran empat tema 
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permainan papan kehidupan dalam memberikan efek positif terhadap hasil 

psikososial pada lansia di Taiwan. Sebagian besar peserta dalam kedua 

kelompok adalah wanita.  

Menggunakan permainan papan dapat memfasilitasi interaksi tatap muka 

dengan teman sebaya, dan anggota keluarga. Interaksi sosial ini dianggap dapat 

meningkatkan kesempatan belajar bersama, dan meningkatkan komunikasi 

intrapersonal. Selain itu, bermain permainan dapat membantu lansia mengatasi 

rasa malu, dan membuat mereka lebih leluasa mengungkapkan apa yang mereka 

rasaakan. 

Permainan juga dapat memberikan reminiscence therapy dimana para 

pemain dapat mengenang masa lalu dengan bermain dan hal ini dapat 

meningkatkan daya fungsi otak. Pembangkitan kenangan akan memberikan 

impuls pada memori para lansia (lanjut usia) yang mengalami penurunan 

kognitif, dimana memori tersebut penting untuk proses penyimpanan informasi 

(impuls sensorik).  

Perancangan ini bertujuan untuk membentuk suatu permainan papan yang 

dapat dimainkan oleh para anggota tanpa perlu banyak menggunakan fisik 

namun juga tetap dapat menghibur, dapat memenuhi kebutuhan sosialisasi dan 

dapat menjadi media kontemplasi para lansia. Serta dapat menjadikan para lansia 

sibuk dengan bermain dan melupakan kekosongan hari yang dialami sejak 

tinggal sendiri.  

Perancangan ini diharapkan dapat memberikan ilmu tambahan kepada 

mahasiswa DKV bagaimana mendesain suatu permainan sederhana yang 

menarik untuk para lansia agar emosi mereka tersalurkan dengan positif, dapat 

menghilangkan rasa depresi dan kesepian dengan masa tua, yang juga 

menjadikan sistem kognitif otak mereka tetap sehat dan berjalan dengan normal 

agar tidak menimbulkan penyakit seperti demensia.  
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B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang permainan papan yang dapat dipahami dan dapat 

dimainkan oleh lansia (lanjut usia) warakawuri dengan visual dan isi konten 

yang menarik? 

C. Tujuan Perancangan 

Merancang permainan papan dan media pendukung lainnya yang dapat 

memberikan sebuah kepuasan secara emosional maupun secara fisik kepada para 

warakawuri lanjut usia dalam menghabiskan waktu bersama di pertemuan yang 

diadakan. 

 

D. Batasan Lingkup Perancangan 

1. Target hasil rancangan adalah permainan papan yang dapat dimainkan oleh 

para lansia (lanjut usia) di pertemuan kelompok. 

2. Perancangan berfokus pada bagaimana cara bermain, isi konten permainan 

papan dan beberapa tambahan media cetak seperti sticker, dan poster. 

 

E. Manfaat Perancangan 

a. Bagi Mahasiswa 

Diharapkan menambah wawasan serta referensi baru dalam membuat 

karya perancangan, khususnya dalam bentuk permainan papan. 

b. Bagi Institusi 

Diharapkan menambah Sumber referensi serta bacaan dalam bidang 

DKV khususnya dalam bidang desain permainan. 

c. Bagi Masyarakat 

Diharapkan dapat memberi kontribusi kepada perkumpulan lansia Janda 

di gereja St. Maria Assumpta Cawas, Klaten dalam bentuk permainan dengan 

memberikan dan mendesain suatu permainan papan, agar setiap perkumpulan 

yang diadakan oleh kelompok tersebut dapat dilewati dengan menyenangkan 

dan bermanfaat secara emosi maupun Rohani. 
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F. Definisi Operasional 

1. Pengumpulan data 

Untuk mendukung perancangan ini, diperlukan sejumlah data 

pendukung. Cara mengumpulkan data pendukung yang akan digunakan 

dalam perancangan ini yaitu: 

a. Observasi 

Melakukan pengamatan kepada aktivitas warakawuri lansia mengenai 

aktivitas mereka dalam berkegiatan. 

b. Studi Pustaka 

Mengumpulkan data melalui berbagai macam buku seperti dokumen, 

catatat, literatur yang pernah ada dan memiliki tema yang serupa. 

c. Studi visual 

Mengumpulkan data visual yang digunakan sebagain acuan dalam 

membuat rancangan. 

2. Analisis data 

Data yang telah didapat lalu dianalisis, metode analisis yang digunakan 

yaitu analisis 5W+1H. analisis 5W+1H digunakan untuk menganalisis 

target audiens. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Data yang diperlukan 

a. Data Primer 

Data primer berupa berupa informasi yang didapat dari hasil wawacara dan 

observasi kegiatan yang dilakukan PWK St. Monika.  

b. Data  Sekunder 

Data sekunder berupa literatur yang membahas mengenai lansia (lanjut 

usia)  dan bagaimana cara membuat permainan papan yang sederhana dan 

juga menyenangkan. 
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2. Metode Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

Didapatkan dari hasil kuesioner ke Anggota kelompok Janda Lansia 

(lanjut usia) gereja St. Maria Assumpta Cawas. 

b. Data Sekunder 

Data sekunder didapatkan melalui studi pustaka berupa buku, jurnal, serta 

artikel dan media yang ada di internet. 

3. Instrumen / alat perancangan 

a. Observasi dilakukan menggunakan kajian visual dan studi kasus mengenai 

sedikit Katolisistas dan juga desain yang dapat disesuaikan dengan lansia 

(lanjut usia). 

b. Studi visual dikemas secara singkat padat jelas. 

c. Wawancara kepada target audiens 

4. Metode Analisis Data 

Penulisan Perancangan ini dilakukan dengan menggunakan metode 

kajian pustaka. Metode kajian pustaka merupakan metode pengumpulan data 

melalui telaah terhadap Sumber-Sumber kepustakaan (Mahmud, 2011). 

Metode kajian pustaka yang dilakukan yakni dengan memanfaatkan Sumber 

dan bahan kepustakaan yang ada baik dari buku atau artikel, maupun laporan 

hasil penelitian dari penelitian terdahulu. Perancangan ini menggunakan 

metode analisis data 5W+1H yaitu : 

1. What, Apa masalah dari perancangan ini? 

2. Who, Siapa target utama perancangan permainan papan ini? 

3. Where, Dimana hasil perancangan permainan papan ini akan 

dipublikasikan? 

4. When, Kapan hasil perancangan permainan papan ini akan digunakan? 

5. Why, Mengapa perancangan permainan papan ini perlu dibuat? 

6. How, Bagaimana merancang permainan papan  yang dapat memuat konten 

secara rohani dan menyenangkan? dan dapat dinikmati oleh para 

warakawuri lansia? 
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Skematika Perancangan 

 

  
Latar Belakang 

Rumusan Masalah 

Batasan Masalah 

Tujuan 

Perancangan 

Pengumpulan Data Analisis Data 

Studi Literatur 

Observasi 

Wawancara 

Metode 

Perancangan 

Konsep Perancangan 

Perancangan 

Desain Gameplay 

Desain Visual 

Produksi 

Hasil Perancangan 

5W + 1H 

Media Utama 

Media Pendukung 

Desain Final 
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