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Abstract 

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. 
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Abstrak 

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 

 

1. PENDAHULUAN 

Anak berkebutuhan khusus adalah anak 

yang memiliki keunikan tersendiri yang 

membedakan dari anak – anak normal pada 

umumnya. Secara umum anak – anak 

berkebutuhan khusus mengalami keterlambatan 

kemampuan akademik dan non akademik, 

keterlambatan tersebut diakibatkan karna 

kurang optimalnya perkembangan fungsi otak 

sehingga mempengaruhi perkembangan aspek 

lainnya seperti intelegensi, motorik, social dan 

emosi. Anak tuna grahita memiliki IQ diantara 

20/25 – 50/55, tidak dapat berkonsentrasi atau 

lekas bosan, terkadang gerakannya kaku dan 

tidak bertujuan. Kemampuan motorik halus 

merupakan keterampilan fisik yang melibatkan 

otot-otot ujung jari serta koordinasi mata dan 

tangan. Bagian tubuh lain yang terlibat dalam 

kegiatan motorik halus adalah pergelangan 

tangan, lengan, sampai pangkal lengan atas dan 

bagian sendi di bahu. Motorik halus dapat 

dikembangkan melalui kegiatan dan stimulasi 

secara rutin seperti bermain puzzle, menyusun 

balok, memasukna benda kedalam lubang sesuai 

bentuknya dan sebagainya. 
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Sebuah media pembelajaran menggunakan 

Smartphone dapat memberikan banyak 

manfaat bagi pengguna. Dengan kemajuan 

zaman dan ditemukannya teknologi-teknologi 

yang mutakhir, telah banyak cara belajar 

efektif dikembangkan, yang dapat membantu 

mempercepat gerak motorik halus seorang 

anak yang berkebutuhan khusus. Salah satunya 

adalah menggunakan media pembelajaran 

multimedia smartphone mapun tablet android, 

yang membuat pembelajaran lebih interaktif 

dan efektif dari media pembelajaran yang 

digunakan saat ini. Media pembelajaran ini 

bisa digunakan di berbagai instansi 

pembelajaran, seperti pembelajaran pada Anak 

Berkebutuhan Khusus (Tuna Grahita Ringan) 

Hingga saat ini, media pembelajaran yang 

diberikan pada Anak Berkebutuhan Khusus 

untuk melatih gerak motorik halus masih 

menggunakan cara manual, yaitu dengan 

bantuan pensil serta kertas yang menggunakan 

garis titik yang membentuk sebuah objek, 

huruf atau gambar. Maka dengan 

menggunakan media pembelajaran game 

motorik pada Anak Berkebutuhan Khusus 

(Tuna Grahita Ringan), diharapkan dapat 

membantu tenaga pengajar untuk melatih gerak 

motorik halus para siswa berkebutuhan khusus 

sehingga dapat mempermudah Anak 

Berkebutuhan Khusus (Tuna Grahita Ringan) 

dalam berkonsentrasi dan bergerak, dan 

membuat gaya pengajaran lebih menarik, serta 

diharapkan dapat mengurangi kejenuhan siswa 

saat belajar, siswa juga akan lebih senang 

untuk belajar dan dapat dengan mudah 

mengingat pelajaran yang telah disampaikan 

oleh para pengajar. Serta dapat membantu 

memperlancar pembelajaran di suatu lembaga 

Pendidikan untuk anak berkebutuhan khusus 

lainnya dengan memanfaatkan aplikasi yang 

diolah dengan menggunakan program 

multimedia 

Berdasarkan latar belakang di atas, Penulis 

ingin merancang suatu game motorik dengan 

menggunakan media pembelajaran multimedia 

khususnya pada Anak Berkebutuhan Khusus 

(Tuna Grahita Ringan). Karena dirasa aplikasi 

tersebut sangat diperlukan dalam dunia 

pembelajaran. Pelaksanaan kegiatan ini dibagi 

menjadi beberapa tahap yaitu analisis, 

pengumpulan data, desain, pembuatan aplikasi, 

pengujian, implementasi ke mitra, serta 

evaluasi. Dengan direalisasikannya usulan ini, 

penulis berharap ada luaran berupa terciptanya 

game edukasi interaktif sebagai media 

pembelajaran di ABK, dan artikel ilmiah 

penerapan teknologi pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia. Penulis juga berharap 

luaran ini dapat dijadikan bahan pertimbangan 

atau rujukan bagi tiap-tiap lembaga pedidikan 

di Indonesia dalam upaya meningkatkan 

kualitas serta kinerja kegiatan belajar mengajar 

sehingga dapat membuat kegiatan belajar 

mengajar lebih efektif dan efisien, referensi 

komparasi bagi mahasiswa lain dalam 

membuat suatu media pembelajaran yang 

interaktif pada lembaga pendidikan serta bahan 

acuan bagi pengembangan aplikasi selanjutnya. 

 

2. RUMUSUAN MASALAH 

Berdasarkan indikator adanya 

permasalahan yang dijabarkan dalam latar 

belakang tersebut di atas, maka dalam 

penelitian ini masalah yang dipilih untuk 

diteliti adalah sebagai berikut :  

a. Bagaimana membuat aplikasi game 

motorik sebagai media peningkatan 

kemampuan motorik halus kategori 

ringan untuk anak usia 5-7 tahun yang 

mudah, menarik dan interaktif ? 

b. Bagaimana menerapkan teknologi game 

sebagai alternatif media pembelajaran 

interaktif di Lembaga Pendidikan Anak 

Berkebutuhan Khusus Tuna Grahita 

Ringan ? 

3. TUJUAN PENELITIAN 

Adapun tujuan dari penelitian yang akan 

dilakukan ini antara lain sebagai berikut : 

a. Merancang suatu prototype alat 

pengendali pintu dan lampu otomatis 

dengan sistem yang mudah 

diimplementasikan dan dioperasikan. 



b. Mengetahui prinsip kerja alat 

pengendali pintu dan lampu otomatis 

berbasis arduino ini. 

Memberi solusi untuk mengontrol atau otomatisasi 

pintu dan lampu yang ada di  rumah melalui 

android. 

4. BATASAN MASALAH 

Untuk menjawab permasalahan penelitian 

tersebut, maka dalam penelitian ini akan 

dibatasi dalam ruang lingkup sebagai berikut : 

a. Game diperuntukkan anak tuna grahita 

ringan umur 5-7 tahun. 

b. Tersedia 3 Level Game yakni 2x2, 3x3 

dan 4x4. 

c. Perangkat yang digunakan adalah 

Samsung Galaxy A5 2017. 

d. Pengujian Menggunakan 1 orang 

pendamping 

5. MANFAAT PENELITIAN 

Adapun tujuan dan manfaat dari penelitian 

yang akan dilakukan adalah sebagai berikut : 

a. Membuat game motorik yang interaktif 

sebagai media peningkatan kemampuan 

motorik halus pada anak tuna grahita. 

b. Menerapkan dan mengembangkan 

game motorik sebagai salah satu 

pembelajaran interaktif di beberapa 

Lembaga Pendidikan Anak 

Berkebutuhan Khusus (Tuna Grahita). 

c. Bagi anak tuna grahita untuk 

meningkatkan daya konsentrasi yang 

sebelumnya tingkat konsentrasinya 

masih tergolong kurang. 

d. Bagi orang tua agar dapat 

menggunakan aplikasi tersebut sebagai 

metode alternatif guna mendukung 

terapi yang telah diikuti anak 

sebelumnya. Selain itu, pentingnya 

peran orang tua dalam keberhasilan 

adalah bersedia terlibat lebih intens 

dalam proses untuk menjadi supporter 

utama anak. Bagi lingkungan dapat 

dijadikan sebagai acuan dalam memberi 

pembinaan, dan meminimalisir 

gangguan anak tuna grahita 

dilingkungannya. 

6. ALUR CERITA 

Pemain dapat memilih tingkatan level 

permainan yang sudah disediakan yaitu Puzzle 

2x2,Puzzle 3x3,Puzzle 4x4.Adapun alur cerita 

untuk setiap pilihan permainan sebagai berikut : 

 

a. Puzzle 2x2 

 Pemain diminta untuk memindahkan 

dan menata 4 buah potongan puzzle yang 

sudah diacak menjadi satu gambar utuh 

sesuai contoh yang sudah disediakan. 

Tersedia Timer untuk mengetahui waktu 

pemain menyelesaikan permainan nya. 

Saat potongan puzzle sudah menjadi satu 

gambar utuh, akan muncul suara tanda 

bahwa berhasil menyusunnya.Kemudian 

pengguna dapat melanjutkan ke level 

berikutnya Yaitu level 3x3 

b. Puzzle 3x3 

Pemain diminta untuk memindahkan 

dan menata 9 buah potongan puzzle yang 

sudah diacak menjadi satu gambar utuh 

sesuai contoh yang sudah 

disediakan.Tersedia Timer untuk 

mengetahui waktu pemain 

menyelesaikan permainan nya. Saat 

potongan puzzle sudah menjadi satu 

gambar utuh, akan muncul suara tanda 

bahwa berhasil menyusunnya.Kemudian 

pengguna dapat melanjutkan ke level 

berikutnya yaitu level 4x4 

c. Puzzle 4x4 

Pemain diminta untuk 

memindahkan dan menata 16 buah 

potongan puzzle yang sudah diacak 

menjadi satu gambar utuh sesuai 

contoh yang sudah disediakan.Tersedia 

Timer untuk mengetahui waktu pemain 

menyelesaikan permainan nya Saat 

potongan puzzle sudah menjadi satu 

gambar utuh, akan muncul suara tanda 

bahwa berhasil menyusunnya. 



 7. USECASE DIAGRAM 

Use Case Diagram digunakan untuk 

menggambarkan sistem dari sudut pandang 

pengguna sistem tersebut. Pembuatan use case 

diagram lebih diutamakan pada fungsionalitas 

yang ada pada sistem, bukan berdasarkan alur 

atau urutan kejadian. Sebuah use case diagram 

mempresentasikan sebuah interaksi antara 

aktor dengan sistem. Berikut adalah 

perancangan proses-proses yang terdapat pada 

Game Puzzle untuk meningkatkan motoric 

halus anak tuna grahita. 

 

 

8. DEFINISI USECASE 

Definisi Usecase berfungsi untuk 

menjelaskan fungsi Usecase yang terdapat 

pada UseCase Diagram. Definisi Usecase 

diterangkan pada table berikut : 

Tabel 1 Definisi Usecase 

 

9. HASIL DAN PENELITIAN 

Spesifikasi software dan hardware yang 

digunakan untuk uji coba, sebagai berikut :  

 Ukuran file aplikasi : 33.2 MB  

 Format file : APK (Application 

Package File)  

 Jenis perangkat : Smartphone 

 Sistem operasi : Android Oreo 

8.1.0 

 Minimum RAM : 512 MB  

 Minumum CPU : Dual Core   

 Available storage : 100 MB  

 Orientation : Landscape 

10. TES KINERJA GAME 

Waktu loading game :  

Saat pertama dijalankan : 3 detik  

Pergantian antara scene : 0.3 detik 

Ukuran File Game : 33.1 MB  

Memory yang digunakan : 57.93 MB 

11. HASIL UJI COBA DENGAN ANAK TUNA 

GRAHITA 

Tabel 2 Nama Anak Dan Tanggal Uji Coba 

No. Nama Anak Usia Tanggal Di Uji Bulan 

November 

1. Tommy C. 6 28/11 28/11 

2. Hasanah I. 5 28/11 28/11 

3. Jefry A.K 6 28/11 28/11 

4. Abdul Aziz 6 28/11 28/11 

5. Gita R 7 28/11 28/11 

Tabel 3 Hasil Permainan Anak 2x2 

No. Nama Anak Usia 

(tahun) 

Waktu (Detik) Rata- 
rata 

1. Tommy C. 6 67 63 65 

2. Hasanah I. 5 72 68 70 

3. Jefry A.K 6 81 - 81 

4. Abdul Aziz 6 53 46 49.5 

5. Gita R 7 62 53 57.5 

Rata – rata Keseluruhan 64.6 

Tabel 4 Hasil Permainan Anak 3x3 

No. Nama Anak Usia 

(tahun) 

Waktu (Detik) Rata- 

rata 

1. Tommy C. 6 84 81 82.5 

2. Hasanah I. 5 88 90 89 

3. Jefry A.K 6 98 - 98 

4. Abdul Aziz 6 66 63 64.5 

5. Gita R 7 77 82 79.5 

Rata – rata Keseluruhan 82.7 

 

No Aktor Definisi 

1 Main Proses untuk memilih level 

2 Petunjuk Proses untuk menampilkan petunjuk permainan 

3 Profil Proses untuk menampilkan profil 

4 Laporan Proses untuk menampilkan  laporan  permainan 

5 Keluar Proses untuk keluar permainan 

6 Level 2x2 Proses untuk memainkan  puzzle 4 buah bagian 

7 Level 3x3 Proses untuk memainkan  puzzle 9 buah bagian 

8 Level 4x4 Proses untuk memainkan  puzzle 16 buah bagian 

Gambar 1 Usecase Diagram Aplikasi 

 



Tabel 5 Hasil Permainan Anak 4x4 

No. Nama Anak Usia 

(tahun) 

Waktu (Detik) Rata- 

rata 

1. Tommy C. 6 90 83 86.5 

2. Hasanah I. 5 101 97 99 

3. Jefry A.K 6 112 - 112 

4. Abdul Aziz 6 79 81 80 

5. Gita R 7 92 90 91 

Rata – rata Keseluruhan 93.7 

12. KESIMPULAN 

Dari berbagai penjelasan yang telah diuraikan 

dalam laporan ini, maka dapat disimpulan 

beberapa hal sebagai berikut : 

a. Game Grahitgame telah di kembangkan 

sesuai rancangan yang dibuat. Software 

yang di gunakan untuk membangun 

game adalah Unity, sedangkan untuk 

database yang menggunakan Dreamlo. 

b. Berdasarkan Uji Coba kinerja Game  

dapat di ambil bahwa ukuran game 

sebesar 57,93 MB. 

c. Berdasarkan Uji Coba Pada Anak Tuna 

grahita dapat diperoleh data anak 

pertama memainkan level 2x2 dengan 

rata-rata waktu 65 detik, memainkan 

level 3x3 dengan rata-rata waktu 82.5 

detik, dan memainkan level 4x4 dengan 

rata-rata waktu 86.5 detik. Anak kedua 

memainkan level 2x2 dengan rata-rata 

waktu 70 detik, memainkan level 3x3 

dengan rata-rata waktu 89 detik, dan 

memainkan level 4x4 dengan rata-rata 

waktu 99 detik. Anak ketiga 

memainkan level 2x2 dengan rata-rata 

waktu 81 detik, memainkan level 3x3 

dengan rata-rata waktu 98 detik, dan 

memainkan level 4x4 dengan rata-rata 

waktu 112 detik. Anak keempat 

memainkan level 2x2 dengan rata-rata 

waktu 49.5 detik, memainkan level 3x3 

dengan rata-rata waktu 64.5 detik, dan 

memainkan level 4x4 dengan rata-rata 

waktu 80 detik. Anak kelima 

memainkan level 2x2 dengan rata-rata 

waktu 57.5 detik, memainkan level 3x3 

dengan rata-rata waktu 79.5 detik, dan 

memainkan level 4x4 dengan rata-rata 

waktu 91 detik 

13.SARAN 

Karena keterbatasan yang dimiliki, dapat 

diambil beberapa saran untuk penelitian 

berikutnya. Adapun saran yang diberikan 

untuk pengembangan dari aplikasi yang telah 

dibuat ini adalah sebagai berikut: 

a. Menggunakan Smartphone yang 

kompatibel dengan aplikasi 

GrahitGame 

b. Disaat pengujian diharapkan untuk 

lebih menjaga privasi anak penyandang 

tuna grahita, karna kebanyakan dari 

orang tua penyandang tuna grahita tidak 

mengijinkan adanya dokumentasi 

terhadap pengujian  pada anak nya 
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