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ABSTRACT 

 

Dementia is a decrease in memory and thinking power in a person that affects the ability of brain 

function  in  understanding  things,  in  making  decisions  and  taking  actions,  and 

understanding  language,  as  well  as  decreasing  mental  intelligence.  This  syndrome  generally 

affects  people  aged 60 years  and over.  Dementia  is  a  common problem in  the  elderly,  various 

prevention  efforts  and  media  for  dementia  therapy  need  to  be  carried  out  in  order  to 

maintain brain function in the elderly. 
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ABSTRAK 

 

 

Demensia merupakan penurunan daya ingat dan daya piker pada seseorang yang 

mempengaruhi kemampuan fungsi otak dalam memahami sesuatu, dalam pengambilan 

keputusan serta tindakan pertimbangan, dan memahami bahasa, serta menurunnya kecerdasan 

mental. Sindrom ini umumnya menyerang orang orang kategori lansia umur 60 tahun ke atas. 

Demensia adalah masalah umum pada lansia, berbagai upaya pencegahan dan media terapi 

demensia perlu dilakukan guna untuk mempertahankan fungsi kinerja otak pada lansia. 

 

Kata Kunci : Demensia, Lansia dan Media Terapi 
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