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ABSTRAK 

 

Nama       : Moch Yandhy 

Program Studi    : Teknik Informatika 

Judul       : Game Puzzle Untuk Melatih Dan Meningkatkan  

Motorik Halus Anak Tuna Grahita 

 

Tuna Grahita adalah istilah yang digunakan untuk menyebut anak-

anak yang mengalami hambatan dalam Gerak Motorik Halus serta 

penyesuaian perilaku, kemampuan motorik halus merupakan 

keterampilan fisik. Penelitian ini di fokuskan pada pengembangan 

motorik halus anak dengan melatih sentuhan menggunakan 1 jari atau 

pun 2 jari yang melibatkan otot-otot ujung jari serta koordinasi mata dan 

tangan, , dengan adanya teknologi yang berkembang sangat pesat 

terutama smartphone telah mempermudah memperbaiki kondisi 

kecacatan visual, mental, dan perkembangan mereka, maka seiring 

dengan kemajuan teknologi yang sangat pesat, dengan media aplikasi 

untuk melawan kecacatan motorik terkait dengan anak-anak tuna grahita 

dalam bentuk aplikasi android. Interface layar sentuh yang sangat 

menarik dan mudah di gunakan karena visual yang lebih kuat 

dibandingkan dengan sistem pengajaran tradisional. 

Kata Kunci :  Terapi, Anak Tuna Grahita, Game Android 
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ABSTRACT 

 

Name    : Moch Yandhy 

Department    : Teknik Informatika 

Title     : Puzzle Game To Practice And Increase Soft Motoric In  

Tuna Grahita Children 

 

 

 Tuna Grahita is a term used to refer to children who experience 

barriers in Fine Motor Motion as well as behavioral adjustment, fine 

motor skills are physical skills. This research is focused on the 

development of fine motor skills of children by practicing touch using 1 

finger or 2 fingers involving the muscles of the fingers and eye and hand 

coordination, with the rapidly developing technology, especially 

smartphones, it has been easier to improve the condition of visual, mental 

disabilities , and their development, so along with the rapid technological 

advances, with the application media to fight motor disabilities associated 

with mentally disabled children in the form of an android application. The 

touch screen interface is very attractive and easy to use because the 

visuals are stronger than the traditional teaching system. 

Keyword : Therapy, Tuna Grahita, Android Games 
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